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tiematiques est extraordinaire* 
^ des meillevrs 
plywood' ■ 
Joypad, .gtfiwer 2000 



I 



-i a tomber par terre, 
tres tres fonille en Cunt 
illqiie jeu d'aventure". 
s Plus, Fevrier 2000 
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"Une a mb iance extraordinaire' 1 
Consoles Phis, Aout 2000 



"Kondelka sera mi jeu majeur 

ile la PlayStation en fan 2000" 

Joypad, Janvier 2000 
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Tendance 



la PlayStation 2 eu retard 



nitialement, la PlayStation 2 devait 
etre disponible le 26 octobre. 
Qa, c'etait le plan de depart, si tout 
se passait bien. Comme toujours dans le 
microcosme du jeu video regi par les lois 
du chaos, la nouvelle console de Sony 
n'arrivera finalement que le 24 novembre 
2000. C'est une tradition dans le monde 
du jeu oil I'on semble incapable de 
respecter une date. On imagine le chaos 
si les autres industries suivaient le meme 
modele I Comme si personne ne 
controlait rien. C'est inquietant, quand on 
y songe. La raison de cet etonnant retard 
de la part de Sony (qui semble ainsi 
mimer les habitudes des autres 
constructeurs...) pourrait etre 
I'impossibilite pour le constructeur de 
fournir les marches americains et 
europeens en meme temps. Priorite done 
aux Etats-Unis alors que /'Europe rivalise 
desormais sans peine en termes de 
potentiels de ventes. L'Europe est encore 
Jp-emqaieme^roue du carrosse, ce qui 
nous laisse une nouvelle fois amers. 
Si les Japonais peinent a trouver I'Europe 
sur une mappemonde, peut-etre les 
Americains la trouveront-ils plus 
facilement ? Faudra-t-il attendre la X-Box 
pour que le Vieux Continent existe enfin ? 
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L'efficacite n'a jamais senti aussi bon. 
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TECHNOLOGIE 
HEADSPACE ^'r 

Fraicheur immediate. Parfum 24h. 

Pour renforcer l'efficacite de ses deodorants, Ushuaia utilise 
une technologie innovante : le Headspace. Cette technologie 
est un procede d'extraction de parfum ecologique qui permet 
de capter directement sur la plante vivante, sans I'abimer, 
I'ensemble de ses molecules odorantes. 
Resultat : d es parfums d'une tenue et d'une qualite extremes. 
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Un centieme numero. 

Apres environ 4 000 

jeux decortiques, 

analyses ou plus 

simplementjoues, 

Joy pad fete son 

anniversaire. Pour 

I occasion, lesjeux de 

qualite se sont donnes 

rendezvous dans 

ce numero. Du Virtu a 

Tennis, duGrandia 2, 

du Final Fantasy 9, 

du Tenchu 2, 

une plethore de titres 

Game Boy Color... 

II y en aura pour tout le 

monde. Un numero 

evenement qui, pour 

ceux qui nous 

decouvrent, retrace ces 

dix dernieres annees 

dejeux video. Des 

annees intenses, 

passees en compagnie 

de nos plus fideies 

lecteurs J&ercl 

a vous tons I 
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OK, le bon gout de la couverture a du vous mettre la puce a I'oreille. 
Eh oui, on y est enlin arrive. Vous lenez entre vos mains le Joypad 
Numero 100 i Pour feter I'evenement, on a demande a des Francois 
centenaires de tester les jeux pour vous ! le plaisantois, detendez-vous... 
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Greg entre du Japon avec plein de 
bonne volonte el... seulement hois 
ieux I Ce mois sera particulierement 
maigre en matiere de news. 
Au programme : SNK Vs Capcom, 
Shadow of Memories et Spawn. Au 
moins, la qualite prevaut sur la quantite I 



Heureusement, du cote de ('Europe, c'est la plethore de news I 
L'excelientissime Ferrari 355 Challenge de Sega, Hidden and 
Dangerous, Metal Gear Solid 2, Rayman 2. . . Pour une fo/s, le Japon 
perd de sa precieuse I 
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i let Paris des jeux video n 'est pas bien 
'I loin. Comme dirait Gorge Protonde : 
I « Tu veux du biscuit pour ta feuille de 

chou 7 Ma profession, c'est temoigner 
et mes temoignages c'est pas de la 
daube I ». C'est ca I esprit du Net. 
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Le booklet 

des jeux de i'ete 



Retrouvez, daps ce rr 

numero, le guide des J( 

Jeux delate (non, ce " 

rTestpasun recueii de fi, 

mots Heches I) avec en a- 
exclusivite le test 

de FF IX ainsi que les %P' : 

dernieres nouveautes '£ 
sur PlayStation 2. 
Un booklet bruiant 

sous lous les doigts I I 



JOYPAD 100 SEPTEMBRE 2000 



C'estpas parce que c'est le numero 100 qu'on va 
particulierement se la couler douce. En substance, le litre le 
■ plus marquant de la rubrique Zoom sera sans conteste Jet Set 
m Radio. Bien entendu, il y en aura aussi pour les autres. 






COTE PECE 



La encore, les litres oMciels 
surclassent les jeux d'import en 
quantite. Turok 3 sur N64. 
Tenchu 2 sur PS, Virtue- Tennis 
sur DC... Apres mures reflexions, 
ils surpassent aussi I'import 
en qualite I 



Deus Ex, Ground Control, Diablo 2. Des noms qui ne vous disent 
rien pour I'instant. Normal, il s'agit de litres sur PC. Mais mon 
petit doigt me dit qu'un /our, on risque d'en entendre parler 
sur consoles. 
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Tomb Raider IV H 



La Revelation Finale n est pas, contrairement a 

ce que son titre peut laisser entendre, le 

dernier desa lignee. effectivement, lopus 

numero cinq est en ce moment en preparation 

dans les chambres secretes de core design. 

le temps d'llne journfe, chris sest donc vu 

transforme en super-reporter de choc pour vos m 

beaux yeux. pour beneficier en primeur de nos " 

premieres impressions, foncez a la page 14 ! " 



Hey les gars I , vous savez 
pourquoi Jesus ne peut pas 
manger des M&M's ? Reponse 
dans la devinette pourrie 
de la rentree. 



Hat ! Hat ! 
Hat ! Hat ! 



PlayStation \ 




Anison (zoom) \ 
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Boku No Natsu Yasumi (zoom) \ 


109 


Covert Ops (zoom) \ 


109 


Evo Space Adventure (test) 


157 


FT Championship 2000 (test) 


144 


Gauntlet Legend (test) 


157 


Jeremy Mc Grath (test) f 


157 


Koudelka (test) / 


142 


LNF Stars 2001 (test) / 


158 


Maestromusic (zoom) / 


106 


Moho (test) / 


159 


Mortal Kombat Special forcejfest) 


159 


Nightmare Creatures 2 (test) 


129 


Parasite Eve2~(fe$f)~^ 


138 


Dayman 2 (test) 


136 


PC Revenge (test) 


159 


Sno-Cross (test) 


160 


Spider-man (test) 


140 


Star Trek Invasion (test) 


160 


Suikoden 2 (test) 


148 


Suzuki Bakuhatsu (zoom) 


105 


Sydney 2000 (test) 


154 


Team Buddies (test) 


161 


Tenchu 2 (test) 


118 


Tenacon (test) 


161 


TOCA WTC (test) 


122 


Vanguard Bandit (zoom) 


104 


Vib Ribbon (test) 


150 


Winning Eleven 2000 (zoom) 


102 


X'Men Mutant Academy (test) 


161 


Nintendo 64 




ISS2000 (lest) 


134 


Mario Tennis (zoom) 


100 


Operation Winback (test) 


152 


Pokemon Snap (test) 


159 


Turok 3 (test) 


126 


Dame Boy Color 




Casper (test) 


164 


Driver (test) 


162 


Fous du Volant (test) 


162 


Konami GB Collection Vol.4 (test) 


163 


Magical Drop (test) 


163 


Microsoft Puzzle Collection (test) 


163 


Oui-oui (test) 


163 


Famillc Pierrafeu (test) 


164 


Puzzled (test) 


164 


UEFA 2000 (test) 


164 


WCW Mayhem (test) 


162 


X-Men Mutant Academy (test) 
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Dreamcast 




Aerowings 2 (test) 


156 


Bangaio (test) 


156 


Bust A Move 4 (test) 


156 


Dead or Alive 2 (test) 


132 


Ft World GP 2 (test) 


146 


Fur Fighters (test) 


157 


Gauntlet Legend (test) 


157 


GTA 2 (test) 


157 


Jeremy Mc Grath (test) 


157 


Jet Set Radio (zoom) 


96 


Magical Tour Racing (test) 


158 


Maken X Deus Ex Machina (test) 


158 


Midway's Greatest Hits (zoom) 


108 


Plasma Sword (test) 


159 


Nightmare Creatures 2 (test) 


129 


Spirit of Speed (test) 


160 


Street Fighter Alpha 3 (test) 


160 


Virtua Athlete 2K (test) 


161 


Virtua Tennis (test) 
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PlayStation 2 




Bikkuri Mouse (zoom) 


108 


Dream Audition (zoom) 


106 


Orphen (zoom) 
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(Annonce depuis> 
pas mal cle temps, 
Half-Life Dreamcasf 
s'efait entoure d'une 
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aura de mysfere plutot 



louche. La voild qui 



enfin s'envole, pour 



aisser place a un tifre 
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qui devraif mettre 



la Dreamcast 



/ 



a I'honneur. 




Croyez-moi, le climat du Texas, c'est pas un cadeau. 
Etant d'un natural grognon avec tout ce qui touche 




aux U.S., Half-Life Dreamcast avait plutot interet c 
etre bien pour faire passer la pilule de cette tem- 
perature insupportable. Comme en plus British 
Airways avait paume ma valise en arrivant... Enfin 
cela dit, ils m'ont file 1 50 dollars pour depanner, at 
la valise est arrivee le lendemain, hop, tout benef ! 
ais revenons a Half-Life. Ce que nous avons vu 
n'est pas une bete adaptation de la version PC : 
cow-boys qui s'en sont occupes ont en effet ame- 
liore de nombreux aspects du jeu, notamment les 
modeles 3D des personnages at des monstres, et 
la finesse des textures. Mais surtout, ce que nous 
pensions etre quelques niveaux supplementaires se 
revele etre un episode a part entiere. Mais avant 
d'en parler plus en detail, laissez-moi eclairer les 
quelques incultes qui ne connaissent pas I'histoire 
de Freeman. Gordon Freeman est un scientifique, 
Le genre de gars comme vous et moi, juste beau- 
coup plus intelligent et avec un gros paquet d'etudes 
derriere lui. Son true, ce n'est pas les pepees cali- 
forniennes, ni les gros flingues, mais la physique 
atomique. II travaille done en bon Americain pour 
son gouvernement, dans un centre ultra-secret : 
Black Mesa. Un matin, Freeman se pointe comme 
a son habitude pour travailler. II emprunte le train 
suspendu qui I'emmene au cceur du complexe [le 
jeu commence a ce moment]. II va chercher sa com- 
binaison speciale, avant de se rendre au cceur d'un 
reacteur pour une experience particuliere. En effet, 
Gordon a la « chance » de travailler sur des cris- 
taux extra-terrestres, aux proprietes particulieres, 
et qui pourraient etre la cle de la teleportation. 
L'histoire ne s'etend pas sur le sujet, mais toujours 
est-il que I'experience va tourner mal, tres mal. La 
reaction, inattendue, ouvre un passage entre le 
monde d'origine des cristaux et le notre, permet- 
tant a des aliens toujaurs aussi vindicatifs de prendre 
des vacances anticipees dans le complexe. Le gou- 
vernement americain etant ce qu'il est, pas ques- 
tion que qui que ce suit en temoigne. .. Gordon se 
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retrauve done coince entre les aliens d'un cote, et 
les marines americains depeches pour nectoyer 
Black Mesa de ("autre... Le scenario d'Half-Life, ima- 
gine par un ecrivain assez connu aux Etats-Unis pour 
ses nouvelles, Marc Laidlaw, est un petit bijnu... 
dont je ne dirai rien de plus. 

Special 

Dreamcast 

Pour cette version, les developpeurs voulaient pro- 
fiter de la machine afin d'apporter une experience 
renforcee, reactualisee. Mais surtout, il s'agissait, 
tant qu'a faire, d'offrir de I'inedit aux joueurs 
Dreamcast. Un autre episode se deroulant dans 
I'univers d'Half-Life a done ete developpe speciale- 
ment. Pour le moment, il s'appelle « Guard Duty » 
et vous donne le controle non pas de Freeman, mais 
de Barney, un garde du complexe Black Mesa. 
Lhistoire qui est la sienne se deroule exactement 
en meme temps que celle de Freeman, ce qui donne 
lieu a des cross-overs et des references interes- 
santes, d'autant que Barney est un personnage que 
Ton rencontre des le debut du Half-Life que Ton 
connait. D'une longueur approximative d'un tiers de 
celle du jeu original [30 niveaux contre une centai- 
ne pour I'episode de Freeman], Guard Duty est une 
exclusivite Dreamcast qui promet, pour ce que nous 
en avons vu, de renforcer de nombreux aspects 
existants mais inconnus de I'histoire mysteneuse 
qui se cache derriere le jeu. En outre, puisqu'on en 
est a parler des specificites de cette version 
Dreamcast, rappelons que techniquement, de nom- 
breux aspects ont ete revus a la hausse. Les per- 
sonnages ont des visages beaucoup plus realistes, 
les armes ont ete elles aussi refaites, et les tex- 
tures sont plus riches et mieux colorees que dans 
la version PC, qui date deja de plusieurs annees. 
Enfin une adaptation qui ne se contente pas d'ef- 
fectuer un simple portage ! 





Travail 

d'equipe 

Gearbox Software ne doit etre credite que pour une 
partie du travail. Car en fait, la conversion du moteur 
original et de touts la partie code revient a Captivation 
Digital Laboratories, un studio qui connait la 
Dreamcast plutot bien puisqu'ils sont notamment les 
auteurs de nombreuses demos techniques envoyees 
aux developpeurs avec les premiers kits de develop- 
pement I Du coup, Half-Life tourne plutot bien sur 
Dreamcast : fluide, rapide, il ne lui manque que des 
optimisations de lecture CD pour ne plus avoir un 
poil de ralentissement. Si Ton ajoute a cela la possi- 
bility de sauver a n'importe quel moment (comme 
sur PC], une intelligence artificielle tres reussie [les 
marines sont des petits malins, vous verrez] et une 
maniabilite qui meme si elle n'egale pas I'interface 
souris/clavier [qui sera disponible), reste taut a fait 
correcte, Half-Life Dreamcast devrait enfin permettre 
aux joueurs consoles de decouvrir I'un des tout 
meilleurs jeux d'action de ces demieres annees. Nous 
vous en reparlerons plus tard, mais etant donne que 
j'ai atterri ce matin, que je suis un peu claque, et 
surtout que j'ai plus trop la place, nous allons nous 
arreter la pour le moment ! Juste une precision, 
mais de taille : ils n'ont rien voulu dire sur le mode 
Reseau d'Half-Life, sous pretexte qu'une grosse annon- 
ce allait etre faite plus tard. Cela tend au moins a 
confirmer que I'aption sera bel et bien presente I 
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Tomb Raider V 
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plus le scenario du jeu 
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s'apprehende. Lara 
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PlayStation. C'est la 
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derniere. Core Design 
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I'a promis. 






En attendant un 
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Editeur : Eidos 

Machine : PlayStation, 

Version Dreamcast prevue egalement 

Sortie Prevue : Fin novembre 2000 



Lara est reglee comme un metronome, et elle 
vient faire son come-back tous les ans avec une 
ponctualite etonnante. Juste avant les fetes de 
fin d'annee... Ce nouvel episode se nomme dans 
sa version originale Tomb Raider Chronicles. En fran- 
cais, ce tftre devient Tomb Raider - Sur les Traces de 
Lara Croft. Un detail sans grande importance, meme 
si on se dit que renommer le jeu n'est somme toute 
guere utile. TR5 est prevu sur PC, PlayStation et 
Dreamcast. Comme I'episode precedent. Adrian Smith, 
de Core Design, ne cache pas que les limites de la 
PlayStation ne jouent pas en sa faveur et que le jeu 
sera evidemment beaucoup plus beau sur les deux 
autres supports, plus puissants (on espere juste qu'il 
ne sera pas beaucoup plus interessant]. Sans voutoir 
faire de mauvais esprit, on sent bien que le develop- 
peur de la saga Tomb Raider a hate de passer a la 
PS2 et a ses capacites superieures pour exprimer 
plemement le potentiel d'un jeu ayant pour heroine 
Lara Croft. Le marche de la PlayStation premiere gene- 
ration reste toutefois incontournable en termes de 
revenus substantiels, et il n'est pas etonnant que Lara 
retourne une nouvelle fois a ses premieres amours. 
C'est plutot le contraire qui nous auraft surpris... 
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La mort 

vous va si bien 

TR5 commence de facon pour le moins onginale. En 
effet, Lara ne fat pas parte de la fete. Pour dire la verite, 
elle en est meme totalement absente puisque ce qu'on 
fete ici ce sent... ses funerailles ! Le concept est 
deroutant et Ton se demande dans un premier temps 
ce qui va arriver En fat, de nombreux personnages 
erases par Lara lors des episodes precedents se 
retrouvent reunis ici. Laction se passe quelques 
jours seulement apres la chute du temple 
d'Horus, dernier stage de TR4. En discutant 
entre eux et en echangeant leurs souvenirs, les 
proches de Lara se souviennent de certains 
evenements. Quatre grands « souvenirs 
se detachent du lot, devenant quatre 
aventures independantes divisees en 
plusieurs niveaux. II y a tout d'abord 
Rome, en ttalie, Le deuxieme souvenir 
conceme lui la Russie et une base sous- 
marine. Dn retrouve ensuite Lara alors qu'elle n'a que 
1 6 ans [on a deja vu ca avec le stage d'entraTnement 
de TR4], en vacances sur une ile. Dans ce stage, detail 
qui a son importance, Lara ne porte pss d'armes. . , Le 
dernier niveau, enfin, a pour cadre un complexe 
d'immeubles et de bureaux. Ces quatre niveaux 
correspondent a des moments tres differents de la vie 
de Lara Croft et ont pour but de nous faire vivre des 
sensations bien particulieres a chaque fois, Signalons 
que dans cet episode il n'y a pas de vehbules a conduire. 
Tout est centre sur les capactes de Lara, sa palette de 
mouvements et les niveaux qu'elle apprehends. Apres 
avoir vu toumer le jeu en developpement on ne peut pas 
dire que les ameliorations semblent reellement 
nombreuses. Graphiquement, en tout cas, TR5 ressemble 
enormement a I'episode precedent. Les nouveautes 
concement plutot la facon qubnt les ennemis de reagir et 
leurs attitudes. Par exemple, en marchant derriere eux, 




ils ne vous reperent pas. Si vous courez, en revanche, 
le bruit les attire. II y a meme des gardes qui dorment 
de temps a autre, et il vaut mieux evter de les reveiller. 
Core Design a voulu inclure un petit cote infiltration pour 
rendre le jeu un peu plus « subtil ». Ce nest cependant 
pas la principale caracteristique du jeu et il ne faudra 
compter sur cet aspect des choses qu'a certains 
moments specifiques. N'empeche qu'une fois derriere 
un ennemi qui ne vous a pas vu, vous pouvez 
I'assommer en le cognant violemment [plusieurs 
animations possibles) au bien avez la possibilte 
d'appliquer sur son visage un tampon de 
chloroforme. Quelques nouveaux mouvements 
font egalement leur apparition, comme la 
possibilite pour Lara de faire de lequilibre sur 
une porte ou bien de sauter, grace a une 
surface rebondissante, vers un endroit stue 
a plusieurs metres de hauteur. A signaler, 
egalement, la presence d'un nouvel objet : le grappin. 
Nul doute que ces possibles medrtes ne donnent 
naissance a des niveaux diaboliquement penses et 
difficiles a apprehender au premier coup d'ceil. 

Vers un nouveau 
type de jeu ? 

Ce nouvel episode des aventures de Lara n'etonne guere. 
On en saura eudemment davantage lorsque nous aurons 
eu ['occasion de nous essayer au jeu pour test, mais 
Core Design et Eidos ne sen cachent pas : c'est un jeu 
pour les (( fans », avec tout ce que cela implique de 
facilites et de poncifs. Ne soyons neanmoins pas 
mechamment critiques et attendons de voir. Precisans, 
tant que j'y pense, que les cinematiques du jeu sont cette 
fois realisees par les Francais de Ex Machina [a qui I'on 
dot deja les fameuses pubs Seat]. Core Design a ainsi 
pu se concentrer uniquement sur le jeu lukneme, ce qui 
nest pas un mal. Le developpeur anglais semble conscient 




de ne pas vouloir enfermer Tomb Raider et Lara Croft 
dans un carcan, meme si ses productions, jusqu'a 
maintenant, se suivent et se ressemblent beaucoup. II 
faut esperer qu'avec la nouvelle generation de consoles 
cette volonte soit veritablement mise en application. Tomb 
Raider sur PS2, c'est de|a une realite. Enfin disons en 
taut cas que' c'est en developpement. Ndus n'avons vu 
que tres peu de choses concernant ce titre en devenin 
en fat nous n'avons vu que Lara Croft modelisee. On 
peut vous assurer qu'elle est tres reussie, mais il faut 
esperer le meilleun pour I'avenir [meilleur rimant ici avec 
renouveau et originalte]. En attendant, esperons que la 
transition TR5 se fasse avec douceur voire, c'est en tout 
cas a esperer, avec talent. . . 
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^ — ' En partenariat avec FUN RADIO 

Ecoutez /'emission Fun Attitude 
du lundi au vendredi a 12 h 30 



Au coeur de faction avec ies 
demonstrations Micromania I 
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MERCREDI 6 SEPTEMBRE & SAMEDI 9 SEFTEMBRE 

US 









- 3S£jT ? *^*\ monde. Avec 16 concurrents en lice, divers types 
* ^f t?- •' : * de competition, un mode 4 joueurs, plus de 40 



-MERCREDI 13 SEPTEMBRE h SAMEDI 16 SEPHMBRE Dreamcast 

Trois ans apres la teagedie du UnretourtriMTfhantdutennissurconsole! 
1er volet dans lequeldes Pc«eraiepliscferedbiie,lGSG3ractBCtiquEs 

molecules f olles pirataient des des plus grands joueurs de tennis ont ete 



partieduFBI,et s'adapte ate swface. Avars 



(Pioline, Moya, Kafelnikov, 



-MERCREDI 20 SEFTEMBRE 6 SAMEDI 23 SEFTEMBRE— 



.,,U ... !£^ 2000 offre la liste de disciplines la plus complete 
v- / i jamais realisee dans unjeu video multi sports : 
mnrloc rj e jeu varies (Olympique, Arcade et 



Tous les mercredis et samedis 

dans tous les Micromania et sur ecran geant 

un demonstrateur vous permet 

de decouvrir tous les coups, 

toutes les techniques 

et toutes les astuces des meilleurs jeux. 
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Les nouveautes d'abord ! 



-MERCREDI 27 SEFTEMBRE & SAMEDI 30 SEPTEMBRE— 
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line aveiture trepidante lancee a pleine vitesse 
a bord d'un train. Vous incat 



international qui pourrait entrainer un incident 



et puzzles pour pouvoir progresses 
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Gratuite avec le premier achat ! 
De nombreux privileges avec la Megacarte 
et 5% de remise* sur des prix canons ! 



Revendez vos anciens jeux et decouvrez les nouveautes ! 
Micromania reprend* vos jeux PlayStation, Dreamcast et 

Nintendo 64. 'VoirconditiDnsalacaisse. 
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75 MICROMANIA FORUM DES HALLES 

1 2 - 75001 Paris - lei. 01 55 34 98 20 
75 MICROMANIA MONTPARNASSE 

1 26, rue de Henries - 75006 Paris -Tel. 01 45 49 07 07 
75 MICROMANIA CHAMPS-EIYSEES 

Galerie des Chomps - 94, av. des Cfiomps-Elysee - Tel. 01 4S 56 04 1 3 
75 MICROMANIA OPERA 

Passage des Princes - 5, boulevard des llaliens - 75002 Paris 

Tel. 01 40159310 
75 MICROMANIA ITAUE 2 

C. Ccial Italic- 2 - Niveau 2 - 75013 Paris - lei. 01 45 89 70 43 
75 MICROMANIA EOLE 

is-lel.01 445311 15 
75 MICROMANIA MONTPARNASSE GARE 

- 7501 5 Paris - Tel. 01 56 80 04 00 



77 MICROMANIA VILUERS-EN-BIERE 

ct 
73 MICROMANIA VEUZY 2 

C.CcialVelizy2-7B140Velizy-Tel.O134 65 32 91 
71 MIC 
C. Ccial 51 
Tel. 01 30432523 

78 MICROMANIA PLAISIR 

C tool Grood-Plnrsir - 78370 Plarsir-les-Clayes - lei. 01 30 07 51 BJ 
78 MICROMANIA MONTESSON 

C. Ccial Carrelour - 78360 Moolesson - lei. 01 61 04 19 00 

91 MICROMANIA LES U1IS 2 

C. Cciol Les Olis 2 - 91940 les Olis - Tel. 01 69 29 04 99 
91 MICROMANIA EVRY 2 



92 MICROMANIA LA DEFENSE 

C Ccial les 4 Temps Niveau 1-921 



93 MICROMANIA BEL'EST 

C. Ccial Bel'EsI - 93170 Bagaalel - Tel. 01 41 63 14 15 
93 MICROMANIA PARINOR 



C. Cool Parinar - 93006 nulnay-sous-Bois - Tel. 01 48 65 35 39 
93 MICROMANIA ROSNY 2 

C. Ccial Rosny 2 - 931 10 Rosuy-sous-Bo'rs - Tel. 01 4B 54 73 07 
93 MICROMANIA LES ARCADES 

C. Ccial Les Arcades - 93606 Hoisy-le-Grand - Tel. 01 43 04 25 10 



C. Crial Correfoor Grand del - 94200 Ivry/Seine Tel. 0145 15 1 2 06 
., MICROMANIA BELLE-EPINE 
C Ccial Belle-lpine - Niveau Bos - 9456! Thiois -Tel. 01 46 87 30 71 
lCRETEIL 



94 MICROMANIA BERCY 2 



94 MICROMANIA VAL DE FONTENAY 



95 MICROMANIA CER 

C. Ccial Les 3 F" ■ ' 



06 MICROMANIA CAP 3000 

C. Ccial Cap 3000 - 06700 SMoureal-da-Var - Tel. 04 93 
06 MICROMANIA NICE-ETOILE 

C. Ccial Kice-tioile - Niveau -I - 06000 Nice - Tel. 04 93 62 01 14 
13 MICROMANIA VITROLLES 



13 MICROMANIA AUBAGNE 



NE RESTEZ PAS BLOQUE DANS UN JEUJ 

Retrouvez sur www.micromania.fr 

• 20000 codes, astuces, soluces. 

• La rubrique SOS JEUX pour poser vos questions et recevoir I'aide de milliers 
'e Micromanes : deja plus de 10000 questions/reponses sur plus de 600 jeu) 




L'actualite du jeu video 
en instantane ! 



CODES ET ASTUCES 



Consultez des maintenant et 
gratuitement 18000 codes, 
astuces, soluces ! 

Profitez gratuitement des solutions 
completes des tops du moment : 
Galerians (PSX), Diablo 2 (PC), 
Ecco Le Dauphin (DC)... 



SOS EUX 



Un probleme dans un jeu ? 
Lancez votre SOS et obtenez I'aide 
de milliers de Micromanes ! 



ELECHARC-EMENT 

Cette rubrique vous propose de 
telecharger des demos de jeux ou 
les tous derniers patchs de vos 
jeux preferes : corrigez ainsi les 
problemes de cartes grapbiques, 
fixez les bugs d'affichages et 
ameliorez la qualite 
d'affichage. 
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sur micromania.fr chaque moTs!!! 




Un juant.gwil dt et que sera la suite de Gangers ■ 
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illout en phase finale de 
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Votez, donnez votre avis, 

indiquez-nous les 3 jeux 

que vous voulez acheter... 

et gagnez* peut-etre chaque 

semaine vos jeux preferes 

ainsi que des Bons 

de Reduction de 100 F. 



E-NEWS MICROMANIA 



Soyez informe 
GRATUITEMENT 

chaque semaine de l'actualite 

du jeu video par une e-news 

en nous communiquant 

simplement 
votre adresse e-mail. 
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Pour gagner chaque mois 
2 PlayStation 2, c'est simple I 

Visitez notre site... 
et laissez-nous votre e-mail et 

votre numero de Megacarte ! 
Chaque mois deux Micromanes 
seront tires au sort et recevront 

une PlayStation 2 le jour de 

sa sortie officielle en France 
le 24 novembre 2000 ! 



www.micromania.fr 

L e site d u n " 1 d u jeu video 



1 3 MICROMANIA LA VALENTINE 

C Cciol Geool I. Valeeline 13001 Marseille - Til. 04 91 35 72 
13 MICROMANIA LEMER LAN 

C Cool Correlaor le Merlon - 1 3014 Marseille - lei. 04 95 05 33 
21 MICROMANIA DIJON 

C Cciol La Tehee d'Or -21000 Dijon - Tel. 03 00 28 08 88 

31 MICROMANIA TOULOUSE 

C Ccial [orrefour - 31 1 27 Porlel-sur-Goroooe -Tel. 05 61 76 20 3! 

34 MICROMANIA MONTPELLIER 

(- Cciol Le Paiygana - 34000 Mentpellier - Tel. 04 67 20 14 57 

44 MICROMANIA NANTES 

C Cciol Beoulieo - 44000 Konres - Tel. 02 51 72 94 96 

45 MICROMANIA ORLEANS 

C Cciol Place d'Aic ■ 45000 Orleans ■ Tel. 02 38 42 14 50 
45 MICROMANIA ST-JEAN-DE-LA-RUELLE 

(. Cciol Aochon Les Trois Fonlaines - 45146 Sl-Jeaa-deTo-Ruelle 

TeL 02 38 22 12 38 
51 MICROMANIA REIMS CORMONTREUIL 



57 MICROMANIA METZ 5EMEC0URT 

2 C. Ccial Semecoerl - 57280 Meh-Semeeoorl - lei. 03 87 51 39 

59 MICROMANIA RONCQ 
i C. Ccial Aochon- 59223 P,oncq- Tel. 03 20 27 97 62 
59 MICROMANIA LEERS 

C. Ccial Aochaa ■ 591 15 Leers ■ Tel. 03 28 33 96 80 
59 MICROMANIA EURALILLE 

C. Ccial Loralilie - ROC - 59777 Lille - Tel. 03 20 55 72 72 
59 MICROMANIA LILLE V2 

CCdolBcnd'Ascq-59650 
62 MICROMANIA CUE-EUROPE 

C. Ccial Crre-Eorooe- 62231 Coquelles - Tel. 03 21 858284 
62 MICROMANIA NOYELLES-GODAULT 

C. Ccial Auchan - 62950 Nayelles-Godaol) - Tel. 03 21 20 52 7 
67 MICROMANIA STRASBOURG 

C. Ccial Ploce des Holies - 67000 Slrosboorg 

Tel 03 18 32 60 70 
67 MICROMANIA ILLKIRCH 

C. Ccial Auchan ■ 67400 TtTkirch - Tel.03 90 40 20 20 
6! MICROMANIA MULHOUSE 



69 MICROMANIA ECULLY 

C. Ccial Grand-Ooesl - 69130 Ecully Tel 04 72 IB 5042 
69 MICROMANIA LYON LA-PART-DIEU 

C. Cciol Lo-Parl-Dieu ■ Niveau 1 - 69003 Lyon - Tel. 04 78 60 78 82 

69 MICROMANIA LYON SAINT-PRIEST 

GalerieAuchoe- 69800 Lyon 

69 MICROMANIA SAINT- 

C Ccial Sr-Genis 2 - 69230 Snint-Genis Laval - Tel. 04 72 67 02 92 
72 MICROMANIA LE MANS 

C. Ccial Aochaa Chapelle Sl-Aubin - 72560 La Orapelle Sl-Aebln 

Tel. 02 43 52 II 91 
74 MICROMANIA ANNECY 

C Ccial Auchao-Epagoy ■ 74330 Epagoy - Tel. 04 50 24 09 09 
76 MICROMANIA ROUEN SAINT-SEVER 

C. Ccia! Si-Sever - 76000 Si-Sever - Tel. 02 32 1 8 55 44 
S3 MICROMANIA MAYOL 

C. Ccia! Maya! - 83000 Toolon - Tel. 04 94 41 93 (14 

83 MICROMANIA GRAND-VAR 

C Cciol Gd-Vac - 83160 La valene-du-Voi ■ Tel. 

84 MICROMANIA AVIGNON 




Invaders 




apprendra chez Ubi Soft a faire CDnfiance a des 
irresponsables. lis sont punis, je suis bien content. Bon, 
detendez-vous, je plaisantais. lis ont eu superraison chez 
Ubi Soft de leur faire confiance : apres le beau succes de 
Omikran The Nomad Soul [de Quantic Dream, edite par 
Bdos], voila pour la Dreamcast un second jeu resolument 
adulte developpe par des Francais, ca fat quand meme 
du bien, Qu'est-ce que vous diriez d'un dessin anime 
completement allume sur votre console, hmm ? 

Envahisseurs cretins 

Stupid Invaders est ['adaptation en jeu video dune serie- 
de dessins animes produite par Gaumont Multimedia 
et creee par Jean-Yves Raimbaud et Philippe Traversat : 
8 Les zinzins de I'espace ». La serie a connu un certain 
succes et les 52 episodes ont ete vendus un peu partaut 
dans le monde. D'ailleurs, parmi les concepteurs du jeu 
video, a cote de Sebastien Hamon, on retrouve le 
realisateur [Thomas Szabo] et un scenarists de la serie 
[Nicolas Gallet], Mais n'ayez crainte : c'est justement 



parce que ces garcons connaissent tres bien la serie 
qu'ils ont pu s'en detacher et faire un jeu assez different, 
qui s'adresse a un public plus age, capable de 
comprendre les vannes, le comique absurde et les 
multiples dins d'yeux [ou d'ceil) qui parsement le jeu video. 
L'histoire debute quand un groupe de jeunes extra- 
terrestres un peu fou-fou, initialement partis pour un 
simple pique-nique interstellaire, ont une panne de 
moteur et se crashent sur Terre. Le temps de reparer 
leur soucoupe [« Ce sera fait en un rien de temps » 
declare Etno, I'ingenieur du groupe], ils se cachent dans 
une vieille maison inoccupee. Mais un an passe et le 
vaisseau n'est toujours pas operationnel. Et c'est la 
qu'intervient le repugnant, le vil, le rabougnaf Docteur 
Sakarine : cet ignoble indfvidu d'origine germanique est 
hun Kollektioneur de betites Haliens. II ne rive que de 
dissections et de bocaux de formd. Afin de capturer 
ces specimens rares, il fait appel a un chasseur de 
primes, I'impitoyable Bolok. Imaginez un croisement 
entre Clint Eastwood dans un film de Sergio Leone et 
le Phil de fer croise dans Lucky Luke, et vous aurez une 
idee du personnage. Bien entendu, ce professionnel 
aux nerfs d'acier va ramasser tuile sur tuile et son sang- 
froid sera mis a rude epreuve. 



Drole 



dejeu 



Stupid Invaders est un jeu d'aventure de facture tres 
classique. Oubliez la 3D temps reel, le Z-buffer, lanti- 
aliasing et le nombre de polygones calcules par 
seconde ; ici on promene peinard un personnage [un 
sprite anime en 3D) dans des decors pre-calcules, 
grace a une interface simplissime. Un curseur present 
a lecran [que I'on gouverne a la manette ou bientot a 
la souris] change de forme lorsqu'il passe sur des 
elements du decor avec lesquels on peut interagir : 
actionner une manette, ouvrir une porte ou prendre 
un objet. Une simple touche montre I'inventaire et on 
peut combiner des objets a I'interieur de celui-ci 
(« Mmm, voyons : si jaccroche ce rouleau de papier 
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De la pornographie, 

une violence 

atterrante, Steve 

le scaphandrier 

en plastique et 

Jean-Michel 

le tabouret muet 



toilette ultra-doux a cette ventouse debouche-evier, 
est-ce que j'obtiendrai un grappin capable de me hisser 
jusqu'a cette fenetre ? »]. Regulierement, on pourra 
dialoguer avec d'autres personnages en choisissant 
parmi les phrases praposees. Mjila tous les elements 
dont vous disposez pour echapper a Zakarine et 
Bolok et repartir d'ou vous venez. Sans devoiler 
I'histoire, on peut annoncer que le jeu est 
decompose en trois grands chapitres, au cours 
desquels le joueur dirigera, suivant les moments, 
chacun des 5 extraterrestres idiots (voir I'encadre 
« PortraitB des cretins »]. Dans le premier il s'agira de 
reussir a quitter la maison refuge dans laquelle 
Bolok le mercenaire a fait irruption, arme jusqu'aux 
dents. Le second chapitre nous fat visiter une etonnante 
mais sinistre usine a bouses de vache afin de trouver 
un peu de carburant. Enfin le dernier chapitre retrace 
la confrontation finale au cceur du repaire futuriste du 
Dr Sakarine. L'essentiel des qualtes de Stupid Invaders 
est difficile a decrire : c'est un ensemble delirant et 
absurde, peuple de personnages surprenants [une 
cigogne qui jure dans un argot de gangster, un pervers 
deguise en lapin geant, une poule qui ressemble a Wbody 
Allen, une vache british tres aristocratique, des poussins- 
grenades et leur maman poussin-zilla, etc.]. On entend 
des vannes idiotes dans tous les coins, des animations 
inutiles et rigolotes par bottes de douze et un humour 
a froid, plein de non-sens, qui fat irresistiblement penser 
aux Monty Python. Le probleme c'est que tout pa, si je 
vous le raconte maintenant, vous ne rirez plus en jouant, 
Et vous m'en tiendrez rigueur. Et vous direz des choses 
sur ma mere. Et tout ca finira mal. 



Y a bon beau jeu 



Si je faisais reference a Tex Avery au tout debut de ce 
reportage, c'est parce quon a vraiment I'impression 
d'etre au cceur d'un dessin anime en 3D. Les images 
sent absolument splendides et un soin tout particulier 
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tion specialise dans la creation de dessin anime pour la television.Avec Stupid 
waders, Xilam s'aventure dans le jeu video pour la premi 
r _>ment en interne qui a mobilise jusqu'a 16 personnes, e»v: nuens 
phistes. Lorsque Ton voit la qualite visuelle de leur bebe, on se dit q 
le jeu video a beaucoup a apprendre de ces specialistes de I'i 
il para?t qu'ils ont d'autn 





EA RECRUTE GLADIATEURS 
POUR SES PROCHAINS JEUX 



PlayStation.E 



® 



Defi : maitriser avant tout le monde les nouveaux jeux 
EA SPORTS et EA GAMES sur PlayStation^. 





D/rrs st us u us L'sp;isu vs 

siege d'Electronic Arts Europe pres de Londres du 19 au 21 octobre, reservez ces dates ! 
Cejeu est ouvert a tous les residents europeens. 

PTiJ JVJ E S * 
7 d'entre vous s'envoleront pour le Royaume Uni avec un(e) ami(e), pour visiter 
notre siege et remporter une console PlayStation®2 et 3 jeux Electronic Arts. 

25 autres recevront en avant-premiere, a domicile, 2 jeux Electronic Arts pour PlayStation®2. 

J J J £3 C Fi J P T J O J J * ' r 

si vous avez I'esprit gladiateur, plus de 18 ans et un passeport ou une carte d'identite valide, engagez-vous avant 

le 9 octobre 2000 minuit au 08 92 68 80 65 ou sur http://testers.ea.com 

31L5CTJOJJ 
les gagnants seront designes par tirage au sort le 1 1 octobre 2000 (parmi tous les participants europeeos|_ 

et informes immediatement par telephone ou courrler electronique. 

E/\\ Pour en savoir plus sur tous les nouveaux jeux EA SPORTS et EA GAMES, -'jSV tE 
\^ DRTS rendez-vous sur europe.ea.com ^»\^^/g 

Jeu gratuit sans obligation d'achat jusqu'au 9 octobre 2000. 

* Pour les candidate francais : sejour sur la base de 2 billets davion A/R Paris-Londres + transferts siege Electronic Ans + 2 nuits par personne en chambre double, caregorie superieure en'pension complete - 

valeur commercials 8000 F TTC / console PlayStation®! - valeur commerciale 2990FTTC /jeux Electronic Ans pour PlayStation^ - valeur commetciale unitaire ehrre 399 F TTC et 4W'F TTC." 
*" Reglement conplet do jeu disponible ,b ladressedu sileoudujeu, rembourst rvn; '.;..|.:-. -.r; ■:■■'■: '.' ■ :■■'."-..■ :.■.;:--.':,: ~ minute| rembOUfsement de ia connexion internet dinsc rip ti 

base de 6 minutes soit 1.38F |tarif local 0,23F/minute| et/ou remboursement du timbre au rarif lent en vigueur sur demande ecrite a EA Testers BP 1 2 1 5 - 6961 1 VILLEURBANNE cedes avant le 9 octobr 
EA SPORTS, le logo EA SPORTS, EA GAMES et le logo EA GAMES sont les marques commerciales de Electronfc Arts Inc. aux Etats Unis et/ou d'autres pays: Tons droits reserves. 
PlayStatlana>2 est une marque commerciale deposee et la propriete exclusive de Sony Computer Entertainment Inc. Toutes les autres marques commerciales appartiennent a leur propnetaire re 
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a ete apporte aux animations : droles ou pas. elles sont 
toutes parfaites. II faut voir les mouvemente, mimiques 
et expressions des personnages pour comprendre la 
richesse du boulot realise. Le cadrage, le decoupage 
des scenes et le placement des « cameras » ont ete 
penses par des professionnels rodes au langage 
cinematographique, et ca se vote. En quelques minutes, 
Dn se retrouve tDtalement plonge dans cet univers 
original et deroutant : les papiers peints psychedeliques 
de la maison laissent la place par exemple aux 
tuyaux oddworldiens de I'usine a bouse et Ton 
s'ebahit de la qualfee et de la coherence graphique 
des decors. Cerise sur le gateau, la progression 
dans le jeu est ponctuee d'un nombre 
impressionnant de sequences cinematiques : 
au total pres d'une heure et demie dans les 
deux CD du jeu, c'est juste le bonheur. Elles 
ont ete realisees avec le soin qu'on apporte 
a un dessin anime traditionnel [des le 
depart du projet, au moment de 
I'etablissement du scenario definitif, un 
storyboard precis est realise pour chacune 
d'elles]. Resultat, elles sont rythmees et 
hilarantes comme de ventables cartoons. Enfin, 
vous jugerez par vous-meme puisque la sortie ne 
va plus tarder si taut se passe bien. Seule inconnue 
encore : la duree de vie du jeu. Dn vous en dira plus 
des qu'on aura une version un peu plus avancee. - , J 



Interview 

express 



Joypad : Sebastien K 
teste des jeux video pendant une 
dizaine d'annees pour le magazine 
Joystick, tu es aujourd'hui chef de 
projet de Stupid Invaders. Tu fous 
quoi exactement ? 
Sebastien Hamon : Bah mon role, 
c'est essentiellement de faire 
^ le con. 

Joypad : C'est ca, on va te 
- croire. Non, serieuse- 
^k ment, tu diriges une 



Version 



; a pre H'ahnrH Hpvploppe pour PC, puis converti sur Dr 

-... -, — pid Invaders tiendra sur 2 GD Dreamcast. Mi 

tout de suite, la version console n'a rien a envier a sa grande sceur : la qualite d'image est exac 

neme, voire superieure puisque par exemple les sequences cinei 
^.. ^ nn as es parsecondecontreseulement 1 2 sur PC. Stupid Invaders sortira fin n 
sera compatible avec la souris Dreamcast. Petite 
assure la conversion vers la Dre: 

ts par mail a Paris.Ah ct 
c, ils se debrouillent toujours pour pouvoir surfer. . 
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La Medaille d'Or 
est au bout He vos doigts ! 



*■* 



£*i4P\r&A 






oqp 



Lejeu video officiel 
des Jeux Olympiques 

12 epreuves athletlaues. 32 nations representees. Multiloueur exaltant. Modes Olympique. Arcade et Entrainemem. 

Veritanles sites ulympiqpes. Commentateurs TW olficiels. Animations en motion capture. GyrnnaseVirtuel. ' " ■ 
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Zone of the Enders 



(Assis tranquillement> 



sur mon siege d'avion, 



j'echange le temps 



pourri de Paris pour le 



soleil de La Riviera. 



La-bas, c'est la grande 



classe, il y a des jeiu 



video et des nanas 



superficielles comme 



je les aime qui se 



baladent sur la plage. 



Dieu existe. 



maintenantj'en suis 



sur, et je suis 



au paradis 
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En plein mois de juillet, Konami a organise le 
Kick Off Event a Cannes, une sorte de mini- 
salon hyper-convivial ou toute la presse euro- 
peenne eta it conviee a decouvrir les jeux 
PlayStation 2 a venir. L'evenement etait preside par 
Kunio Neo, PDG de Konami Europe, et parraine 
par Hideo Kojima himself, createur de Metal Gear 
Solid, venu specialement du Japon pour nous, pri- 
vilegies que nous sammes. Les jeux prevus pour le 
lancement de la PlayStation 2 en Europe confirment 
que la grande tendance actuelle est le sport : 
sur les cinq titres qui seront disponibles, trois sont 
des simulations sportives. Tout d'abord, ESPN 
International Track'n Field est une nouvalle ver- 
sion du fameux jeu d'athletisme identique aux pre- 
cedentes en termes de gameplay mais qui beneficie 
d'une modelisation des athletes exemplaire [Maurice 
Green recordman du 100 m et Ato Boldon triple 
medaille olympique ont participe a la motion cap- 
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Kick Off Evenf 



ture]. Peu de nouveautes a noter : quelques nou- 
velles epreuves comme le tir au pigeon au la gym- 
nastique rythmique [oil le tapis de Dance Dance 
Revolution est compatible]. En gros, cQmme d'ha- 
bitude, il suffira d'appuyer frenetiquement sur les 
boutons du pad. L'ISS PS2 presente etait plutot 
decevant puisqu'il semblait beaucoup moins abou- 
ti que la derniere version PlayStation. Si la mode- 
lisation des joueuns et les graphismes sont d'une 
beaute surprenante, les animations des joueurs 
sont bizarrement moins nombreuses que dans le 
precedent volet, la jouabilite n'est pas des meilleures 
et surtout le jeu paralt beaucoup plus axe arcade. 
Toutefois, il ne faut pas etre mauvaise langue, le 
jeu n'etant fini qu'a 70 %, il est fort probable que 
tous ces petits details seront regies d'ici sa sortie, 
[cf : voir test dans le booklet], 
NBA 2Night, une simulation de basket-ball, n'etait, 
quant a elle, pas assez avancee pour donner un 
avis objectif. La seule chose que Ton puisse dire est 
que I'aspect technique atteint est, comme dans 
Track'n'Field, d'un realisme etonnant. 
Pour en finir avec la gamme sport, ESPN X Games 
Snowboarding se presente comme un Cool 
Boarder-like prometteur qui, grace a la licence 
ESPN, peimet d'incarner tous les grands norns du 
sport extreme a I'attitude hardcore tant convoitee 
par Kendy. Piusieurs modes de jeu sont accessibles 
comme le Half Pipe, le Big Air, le Border Cross ainsi 
qu'un mode Free Ride ou il faudra devaler une mon- 
tagne. 

Dans un tout autre registre, Silent Scope est la 
conversion du jeu de shoot de borne d'arcade uti- 
lisant un fusil de snipe avec un mini-ecran incor- 
pore dans la lunette de visee permettant ainsi de 
zoomer sur les ennemis et de pratiquer des snipes 
dignes d'un vrai SWAT. Cet accessoire n'est evi- 
demment pas disponible pour la console et fait 
cruellement defaut car c'est la que residait tout 
" I'interet du jeu. Du coup, meme si la realisation 
est tres soignee et la localisation des dommages 
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precise, le fait de jouer uniquement au pad „ „, 
forme le titre en Time Crisis a peine plus evolue. 
Enfin, dernier titre prevu pour octobre et bete noire 
de cette presentation, Gradius 3 fi 4, sur lequel 
je ne vais pas m'attarder puisqu'il a fait fobjet d'un 
Test dans le precedent numero et qu'il ne presen- 
3S un grand interet. 

Mais encore,,. 

Tous les titres que nous allons maintenant evoques 
sont annonces pour le courant de I'annee 2001 . 
Seven Blades est un beat'em all ayant pour cadre 
le Moyen Age japonais. Bien que les combats soient 
spectaculaires et les effets de lumiere nombreux, 
ce type de jeu se fait vieillot et a perdu de son inte- 
ret. Ephemiral Fantasia se veut etre LE Final Fantasy 
de Konami. Ce RPG reprend tout ce qui fait des FF 
un succes. La representation des personnages y est 
identique et le systeme de combat a peine different 
d'un jeu Squaresoft. Note sympathique : la guitare 
de Guitar Freaks pourra etre utilisee lors de cer- 
taines sequences de jeu comme celle oil le heros 
doit jouer un morceau avec son epee-guitare. Ceux 
qui ont schete 1'accessoire en import seront done 
heureux de lui trouver une nouvelle utilite, RED est 
un titre vraiment special. Initialement prevu pour le 
marche japonais, Konami a finalement choisi de le 
sortir aussi en Europe, Le jeu se definit comme un 
mix RPG/strategie/action se deroulant peu apres 
la Seconde Guerre mondiale. L'originalite vient de In- 
tegration de Mechs et d'un sens de la strategic vrai- 
ment pousse qui fait de ce soft le premier vrai jeu 
de ce style disponible en Europe. 
Reste a present les deux titres les plus prometteurs 
[a part Metal Gear Solid 2 analyse en profondeur 
dans ce numero]. Tout d'abord, Z.O.E (Zone of the 
Enders), un jeu de combat de robots futuristes. Autant 
le dire tout de suite, ce titre explose Virtual On a tous 



les niveaux, Hideo Kojima se charge de la production 
et le designer des Mechs n'est autre que Nobuyoshi 
Nishimura, le createur de la serie des Gundam, 



L'apres 



Silenf 



Le meilleur pour la fin : Shadow of Memories qui 
doit etre le jeu d'aventure le plus etrange jamais 
cree. Paradoxalement, la quete du heros com- 
mence apres son assassinat. Le joueur devra voya- 
ger a travers piusieurs epoques afin de changer 
le cours de sa destines. Les personnages sont 
vraiment etranges, le scenario est super-el a bo re 
et I'ambiance s'annonce flippante comme jamais. 
Si je vous dis que I'equipe de Silent Hill est dernie- 
re tout ca, vous imaginez ce que cela peut don- 
ner. Avec des jeux comme ISS Pro Evolution ou 
Dance Dance Revolution, Konami a d'ores et deja 
reussi son annee. Et au vu des jeux presentes, 
I'editeur est bien parti pour continuer sur sa 
lancee en 2DD1 . 
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LECTEVR DVD SAMSUNG 704 2440 F 



leme VOYAGE DE SIN BAB 

ABSOLUM 202 2 

ANOTHER DAY IN PARADISE 

RARE 

BACKDRAFT 

BIRDAY 

CARMEN 

COFFRET ALIEN VOL 1A4 

COtTRET BATMAN 1 A 4 

CONTRE JOUR 

CONTRE TOUTS ATTENTE 

CHABE TAMBOUR 



DABK CRYSTAL 
DOCTEUB PATCH 
FANTOMAS COLLECTOR 
HORIZONS LOINTAIN5 
JAWRREAKER 



IN F KING CORRA 

LA DOLCE VITA 

LAMOMIE 

LEDOVLOS 

LEON M08IN PKETHE 

LE TEMPS D'UN WEEK END 

LBS TRAVADX D'HEHCULE 

UMBO 

MA MEILLEURE ENNEMIE 

MATRIX 

MENTEUR MENTEUH 

OPENING NIGHT 

SHADOWS 

TAXI DRIVER 

UN VIOLON SOVS LES TOITS 

VNE EQUIPE HOHS DV COMMVN 

VNE FEMME SOVS INFLUENCE 

X-FILES LE FILM 



iaq F 
ISVF 
169 F 
169 F 
IS? F 
189 F 
549 F 
S49F 
189 F 
IMF 
169 F 
189 F 
184 F 
189 F 
299 F 
189 F 
IMF 



ALBATOR 84 VOL 1 

ALBATOR 84 VOL X 

ALBATOR 84 VOL 3 

BABAR ROI DBS ELEPHANTS 

HERCVLE 

LA BELLE ET LE CLOCHARD 

LE LTVRE DE LA JUNGLE 
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169 F 
IbaF 
169 F 
184 F 
169 r 
184 F 
184 F 
189 F 
174 F 
184 F 
I84 F 
184 F 
164 F 
184 F 
189 F 
184 F 
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194 F LE ROI LION I 274 F 

199 F LES AVENTVRES DE MERLIN 199 F 

199 F LES 101 DALMATIENS 189 F 

189 F M ULAN I89 F 

189 F PLNOCCHIO 189 F 

I«9 F SOOTH PARK LE FILM 169 F 

189 F SOUTH PARK vol la 6 L'UNTTE 169 F 
ARR1VAGE TOVTES LES SEMAINES, NOVS CONTACTER 
3 DVD ACHETES = LES FRAIS DE PORTS GRATVITS 



GAME BOY 



ALIEN VS PREDATOR GOLD 

BUSINESS TYCOON 

COLIN McBAX RALLY 2 

DAIKATANA 

DARK PROJECT 2 

DEMOLITION RACElt 

DIABLO 2 

DIE HARD TRILOGY I 

DRACDLA 

EARTH SIM 

EMPIRF. MAXIMUM 

EVERQt/KST THE RUIN OK KURNAX 

FLIGHT SIMULATOR zooo 



L.SI.INK20 

MDKl 

MAJESTY 



MIGBTANDMA6IC7 
MIGHT AND MAGIC MILLENIUM 
MOTOCROSS MADNESS 2.0 
NEED FOR SPEED PORSCHE 2000 
PLANSCAPE TORMENT 
RALLY CHAMPIONSHIP zooo 



REVENGE OF ARCADE 

RISK 2 

ROAD WARS 

ROLAND GARROS ZOOO 

ROLLCACF. STACK 2 

ROLLER COASTER TYCOON 



THEME PARK WORLD 

THEOCRASY 

UEFAMOO 

ULTIMA ONLINE 

VAMPDtE 

V-RALLT2 

WALL STREET TYCOON 

WILD WILD WEST 





BRAVE HEART CLASSIC U9 F 

K0L.M09 CIVILIZATION MULTLPLAYER 49 F 

KOL.X00O EUROPEAN AIR WAR 49 F 

KOL.iOOO FUIX+DIC+ INDIANA 99 F 

Gin- rous 00 99 p 

WHMM REBEL ASSAULT-I- DARK FORCE +X-WING 40 F 



KOL.ZOOO TELEFOOT MANAGER 94 
K0L.99 MIGHT O MAGIC 6 
K0L.94 SETTELERS 1+2 
MOTO RACER z CLASSIC 
TOCA TOURING CAR 2 CLASSIC 
V-RALLY99 






(720° SKATE BOARDING (CO) 
ALICE AVX PAYS DBS 
MERVEILLES (CO) 

ARMY MEN (CO) 

ARMORINES (CO) 

AZURE DREAMS (CO) 

BASS MASTER (CO) 

BATTLE SHIPS (CO) 

BATTLETANK (CO). " 

BRAIN DRAiN 

BREAK OUT (CO) 

BUG'S LIFE (CO) 

BUST A MOVE 3 

BUST A MOVE 2 

CAESAR PALACE 2 (CO) 

CARMAGEDDON (CO) 

CAT WOMAN (CO) 

CENTIPEDE (CO) 

CLIO TOP GEAR RALLY (CO) 

COLLECTION VOL.! ■ 4 DUN1TE 

CONSTRUCTION ZONE (CO) 

CROC (CO) 

CUTTHROAT ISLAND 

DAFFY DUCK (CO) 

DEFENDER + JOUST (CO] 

DROP ZONE (CO) 

Fl WORLD GRAND PRIX 2 [CdJ 

F-18THUNDER STRIKE (CO) 

FOURMIZ (CO] 

FROGGER (CO] 

-.n\ *■* 



49 F MAGICAL TETRIS (CO) 
MARIO GOLF (CO] 
2« F MICKEY RACING (CO) 

249 F MICROMACHINES I ET 2 (CO) 
229 F MONTEZUMA (CO) 
199 F MOTOCROSS [CO] 
IMF NHL 2000 [CO] 
169 F ODDWORD L'EXODE D'ABE (CO) 

229 F PERFECT DARK (CO) 
99 F PITFALL (CO) 

129F POKEMONBLEU 

199F POKEMONJAUNE 

129F POKEMON PINBAIX 

129F POKEMON ROUGE 

199 F PUZZLED (CO) 

199F RAYMAN(CO) 

229 F READY 2RUMBLE BOXING (CO) 

I 29 F RIPTIDE RACER (CO) 
229 F RESIDENT EVIL (CO) 
229 F ROLAND GARROS 2000 (CO) 
109 F H-TTPB DX (CO) 
229 F SOCCER MANAGER (CO) 
79 F SPYROV (CO) 

229 F SPY HUNTER 

1 69 F + MOON PATROL (CO) 
1*9 F STAR WARS RACER (CO) 

229 F TELEFOOT SOCCER (CO) 
THE MUPPETS (CO) 



199 

229 

• 129 



9(*?' 

199 F 

249 F 

229 F 

169 F 

199 F 

229 F 

199F 

249 F 

169 F 

229 F 

229 F 
249 F 

229 F 
199 F 

229 F 

229 F 
169 F 
229 F 

169 F 
229 F 
199 F 
229 F 

199 F 
199 F 
229 F 
199 F 



F TIGER WOODS PGA ZOOO (CO>"9 F 



129F TOMB RAIDER (CO) 
GAME WATCH GALLERY 3 (CO) *•*"' 169F TONIC TROUBBLE (CO) 
GOEMON 2 MYSTICAL NZNJA (CO) 229 F TONKA RACEWAY (CO) 

GUY ROUX 2000 (CO) 229 F TONY HAWK SKATEBOARDING (CO) 

HALLEWEN RACER (CO) 229 F TRACKN FIELD 

JEREMY McGRATH S.CROSS 00 199F TRACK'N FIELD DECATHLON (CO) 

JOHN MADDEN 2000 (CO) 1 99 F TUROK RAGE WARS (CO) 

KLUSTAR (CO] 1 99 F ULTIMATE PAMBALL (CO) 

KNOCK OUT KINGS ZOOO (CO) 229 F VEGA GAMES (CO) 



LA BELLE ET LA BETE (CO] 
LE MASQUE DE ZORRO (CO) 
LES 24H DU MANS [CO] 
LES FOUS DV VOLANT (CO) 
LES VISITEUHS (CO) 
-MAGICAL DROP (CO) 



229 F WCW MAYHEM (CO) 

229 F WINTER GAMES (CO] 

249 F WWF ATTITUDE (CO) 

249 F YANNICK NOAH TENNIS 2000 (CO) 229 F 

249 F YODA STORIES (CO) 229 F 

199 F 



2.i?F 
199 F 
199 F 
199 F 
169 F 
229 F 
199 F 
199 F 
249 F 
229 F 
229 F 
229 F 



POKEMON 



POKEMON PIKACHU 149 F 

SACOCHE POKEMON POUR GAME BOY (GJW)l29 F 
SACOCHE POKEMON POUR GAME BOY (MM) 99 F 
SACOCHE POKEMON POUR GAME BOY (PM) 60 F 
K7 VIDEO POKEMON VOL: lab L' UNITE 09 F 

DVD POKEMON VOLi tab L'UNTTE 199 F 

LES JEVX DE CARTES POKEMON 



LE STARTER (MINIMUM PAR 3) L'UNITE 
LE DECKS (MINIMUM PAR 3) L'UNITE 
LE BOOSTER (MINIMUM PAR 5) L'UNITE 
LE BOOSTER JUNGLE (MINIMUM PAR 5) L'UNITE 
LE STARTER JUNGLE (MINIMUM PAR 3) L'UNTTE 
CLASSEUR POKEMON (GRAND MODELE) 
CLASSEUR POKEMON (PETIT MODELE) 
ETUI + 60 POCHETTES PLASTIQITES 
BOITE DE RAJVGEMENT 

PELVCHES POKEMON 

PELVCBE POKEMON 

PELVCBE DE LUXE POKEMON 
[INI PELUCHE POKEMON 



€ 



79 F 

149 r 

79 F 



MOMMIES POKEMON 

HEF: 19X56, RFF: I96Z2 69 F 

KEF: 29679, BBFt 29624, HEF: 29955, KEF: 29950 99 F 
BEF: 19623 89 F 

REVEIL PIKACHU 99 F 

PENDULE AVEC BALANCIERS POKEMON 199 F 
HOKLOOE POKEMON 149 F 

AUTRE 

PORTECLES LVM1NEVX 59 F 

PORTE-CLE PAHLANT 69 F 

TIRELIRE POKEMON 169 F 

MONOPOLY POKEMON 449 F 

YAHTZEE POKEMON 99 F 

POKEMON COMBAT BE PIECES 79 T 

POKEMON MAI THE DRESSEUR 299 r 

SUPER BALLES REBONDISSAXTES 25 F 

CATALOGUE COMPLET SUB SIMPLE 
DEMANDEAU 
TEL: 03.20.40.7Z.ZZ OI7 03.ZO.40.7ZJZ 
FAX: 03.ZO.40.7Z.Z3 



SATURN 



ALIEN TRILOGY 
ALONE IN THE DARK 
AMOK 

ANDRETTI RACING 
BLACK DOWN 
BLACK EIRE 
BURNING RANGERS 
DEFCON S 



USTE DE JEPX NEUFS A QQ F 
3 JEOX ACHETES LE Heme CRATIHT 



":> 



FIFA 98 



FIFA 96 

GHENWAR 
GRID RUN 
HEXEN 
HI OCTANE 
IRON MAN 
J. MADDEN 97 
J. MADDEN 98 
MAGIC CARPET 
JEVX NEUFS JAPONAIS 
GALAXY FIGHT 79F 
GRAN CHASER 79F 
SHINING FORCE 3 SCE 3 399F 
TOSHINPENURA 79F 



NASCAR 98 
NBA JAM EXTREME 
NBA JAM T.E 
NBA LIVE 97 
NBA LIVE 98 
NHLPOWERPLAV 
PGA TOUR 97 
SHOCK WAVE 
SLAM AND JAM 



SPACE HULK 2 
SOVIET STRIKE 

TEMPEST 2000 
W.L.SOS 
W.W.S 97 
W.W.S 98 



ACCEJSOIKES SATURN 
ACnONREPLATJENl 249F 
MANETTE ANALOCIQUE 249 F 
MANETTE MAD CATZ 69F 



4 
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***■*■ KCO JAGUAR Syndicate 49 F ' 
CONSOLE GAME GEAR + VR TROOPERS 440 F 
USTE PES JEVX DISPO NIBLES SVR DE MANDE ET GR ATUITE 
DVD, PC, SUPER NINTENDO, MEGADRtVE, 3DO, NEC, POKEMON 
Li MANpAS FILMS, ETC^ 



NEO GEO 



JEVX NEVE NEO GEO CD 



NEO GEO POCKET NOtR & BLANC 



AGRESSOR OF DARK COMBAT 

GALAXY FIGHT 

KING OF FIGHTER 96 COLL. 

KING OF FIGHTER 97 

KING OF FIGHTER 96 

RAGNAGARD 

SUPER BASEBALL 2020 

SUPER SIDEKICKS 2 



199 F 
199 F 
99 F 

199 F 
299 F 
199 F 
199 F 

199F 



CONSOLE N&B 

BASEBALL STAR N&B 

CHERRY MASTER N&B 

KING OF FIGHTER Rl N&B 

NEO GEO CUP FOOT N&B 

PUZZLE N&B 

SAMOURAI SHADOWN N&B 

TENNIS N&B 

NEO GEO CARTOUCHE 

CONSOLE NEUVE + STICK 

KING OF FIGHTER 99 



M9F 

149F 
149 F 
149F 
149F 
149 F 
149F 
149 F 

1990F 
2390 F 
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ESPACE 
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ACE COMBAT 3 

ACTION MAN 

ALIEN MJIintu.1 •»< 

AIUNDRA2 
ASIETilX IE FILM 

ARMORINE 
BALLISTIC 



BISHI BISHI SPECIAL 

BLOOD LINES 

BLOODV ROAR 2 

BRUNSWICK PRO BOWLING X 

CAESAR PALACE 2000 
CAPCOM GENERATION 



COLIN McRAE RALLY 2 
CONSTRUCTOR + MEMO 
COCi BOARDERS 4 
CRASH TEAM RACING + PORTE CD 
DE SANG FROID 
DESTRUCTION DERBY RAW 
DIE HARD TRILOGY 2 
3'NCCRS5-RESIDENIEVIL2 
DRACULA RESSURECTION 
DRAGON BALL I FINAL BOUT 
.:■.' ?:j 



WORLD GRAND PRIX 
■EAR EFFECT 
-IGHTING FORCE 2 
FANTASY TO 
T MISSION 3 
JPJIEMV McGRATH S. CROSS 10 
GALERIANS 
GAUNTLET LEGENDS 
GRAN TURISMO 2 EDITION LE MANSi 
gerry LOPEZ SURF MDBHS 
GUY HOUX 2000 



LOUVRE: UI.NME MALEDICTION 3<*> F 

MEDIEVTL2 1WF 

MIGHT & MAGIC CRUSADER 369 F 

MISSION IMPOSSIBLE 299 F 

YORTALKOHBAT SPECIAL FORCES 2W F 



NEED FOR SPEED PORSCHE 2X0 
NFL EXTREME 

NHL 2000 

NHL FACE OFF 2000 

"NHL PRO 2000 



ROAD RASH JAILBREAK 
ROADSTERS 

ROCK THE RINK 
RON IN BLADE 

rucbt km i 

SAGA FRONTIER 2 
SHADOW MAN 
SHAOUN 

SILENT BOMBER 
SILENT HILL 
SPACE DEBRIS 



HUGO 2 

IISS PRO EVOLUTION 
JOJO'S BIZARRE Ajv=Nm_ RE 
J.MADDEN 2000 
KNOCK OUT KINGS 2000 



24? F 
299 F 



PARASITE EVE I 

POOL ACADEMY 

.PREMIER MANAGER 98 



LEGACY OF Kf 
LEGEND OF 10 



LEGEND OF LEGAIA 
LEGO ROCK RAIDERS 
LEGO RACERS 
LES TOVS OV VOLANT 
L.N.F STABS 200I 



RAT ATTACK 
BATMAN 1 

RAZMOKET ■*■ 2 F CuR.I\FS 
RAZMOKET FONT LEUR CINI 
READY TO RUMBLE 
RESIDENT EVIL 3 
RESIDENT EVIL SURVIVOR 
REVOLT 2 




THEME PARK WORLD 

TINY TANK 

TOO A WORLD TOURING CABS 

TOMB RAIDER 1 + 2 

TOMB RAIDER 4 

TONY HAWK PRO SKATER * 

TOSH I DEN 4 
TOT STORY 2 

TRACK'N FIELD 2 
UEFA 3000 
URBAN CHAOS 
VAGRANT STORY 
VAMPIRE HUNTER D 
VANDAL HEART 2 
VANISHING POINT 
VICTORY BOXING 3 
VIGILANTE 8 SECOND OFFENSE 
WAR OF 1HE WORLD 
WORLD CHAMPIONSHIP SNOOKER 
MAGICAL RACING 



vALMO-r.GA'IAU STAR 7FNUF. fiC. 




AERO WINGS 2 

BLUE STINGER 

BUGGY HEAT 

CAESAR PALACE 2000 

CRAZY TAXI 

DEAD OR ALIVE 2 

DEEP FIGHTER 

DISNET MAGICAL RACING 

DRAGON'S BLOOD 

DYNAMITE COP 2 

ECCO THE DOLPHIN 

ECW HARDCORE REVOLUTION 

FIGHTING FORCE 2 

FORMULA ONE 



GIGA WING 



HEROES 3 

HIDDEN Of DANGEROUS 

HOUSE OF THE DEAD 2 
JIMMY WHITE'S CUF.BALL2 
JOJO'5 BIZARRE ADVENTURE 
KISS PSYCHO CIRCUS 
MAG FORCE RACING 
MAGNETIC NEO 
MARVEL VS CAPCOM 
MDK2 

MILLENIUM SOLDIER 
MORTAL KOMBAT GOLD 



379 f 
379 T 
379 F 



MTV SPORT; SKATE BOARDING 

NBA2K 

NFL QUATER BACK 2000 

NIGHTMARE CREATURE 2 

""WERSTONE *. ' \^M^^ 
TONE* 
DTtCOOHt 






RESIDENT EVIL CODE VERONICA 


379 F 


SEGA RALLY 2 


379 F 


SNOW SURFER 


379 F 


SPIRIT OP SPEED 




SOUL CAUBUR 


299 F 


■iCII. FiGHTF- 




SOUL REAVER 


379 F 


SOUTH PARK LUV SHACK 




STAR WARS RACER 


379 F 


STREET FIGHTER ALPHA 3 


379 F 


STREET FIGHTER 3 W.LMTACT 



READY TO RUMBLE 
RED DOG 
RESIDENT EVIL 2 



SYDNEY 2M» 
TAXI 2 

THE NOMAD SOUL 



3.19 F 

349 F 

ant 

j» r 

379 I 
379 F 



TRICK5TYLE 

UEFA STRIKER 

URBAN CHAOS 

VANISHING POINT 

VIRTU A ATHLETE 

VIRTU A FIGHTER 3 

V1RTUA STRIKER 2000 

V-TMLLY2 

WILD METAL 

WORLDWIDE SOCCER 2000 

ZOMBIE REVENGE 



NINTENDO 64 E 



' J4 NINTENDO 64 SEME 
***>■ LIMITEE PIKACHU 

NINTENDO 64 COVLEVK 
NINTENDO bd + FX WORLD C.P 



awv'.'e\ sarges heroes 
!='_.;;■ ;r::ther 2000 
bust a move 2 

cas^evania 3d 

CYRER TIGER 

DIDDY KONG RACING 















DONKEY KONG 64 


399 F 


LODE RUNNER 


29? F 


)UKE NUKEMZERO HOUR 


399P 


MARIO GOLF £>- 


399 F 


ARTHWORM JIM 3D 


399 F 


MICRO MACHrNBfcRM* 




1 WORLD GRAND PRIX 2 




- NASCAR 99 


299F 


F-2ERO X 

GOEMON MYSTICAL NINJA 


369F 


NBA JAM 99 

NBA JAM 2000 


"399F 




399 F 


NBA PRO 3000 IN THE ZONE 




IOT WHEELS TURBO RACING 




POKEMON SNAP 


*mr 


ET FORCE GEMINI 


>V9 r 


POKEMON STADIUM 





RIDGE RACER 64 
J ROCKET 
■f SHADOWGATE 

SOUTH PARK LUV SHACK 

SUPER MARIO KART 

SUPER MONACO GP 2 

SUPER SMASH BROS 

TONIC TROUBLE 

TONY HAWK SKATE B 



TRACK FIELD SUMMER 

TUROK3 

TUROK3 

TURQK RAGE WARS 
WCW MAYHEM 
WETRIX 

WWF ATinUDE 
WWF WARZONE 



VENTE PAR CORRESPOND ANCE 
TEL: 03.2O.9O.7Z.22 
TEL: 03.2O.QO.7Z.32 
FAX: O3.20.q0.72.23 
ESPACE 3 VPC- RUE DE LA VOYETTE 
CENTRE DE GROS N°l 
598X8 LESQVIN CEDEX 



REGION PARIS JENNE 



\CERGY 3 01 30 75 95 4Z|UTLL£ 

1 57 «4 62 1ST QUSNTTN YVEUNES VA' *" 

"1*7 43 OI f " " 



BON DE COMMANDS d ttnvoyttr A ESPACE 3 VPC - rum dm la Voymttm - Cmntrm dm gros N°X- 598X8 L.ESQVIN CEDEX. TEL: 03.20.QO.72-22 ou TEL: 03.zo.oo.72.3z 



CONSOLES ET JEUX 


PRIX 






Frate de port Ueux :25f - consoles S ace. 601] par ColliBiroo 4Bh ou Chronopost;65f 
DOM TOM et CEE [Jeux:: 401 - consoles & occ 90t| 









. PLAYSTATION 

NINTENDO 64 
: SATURN 
DREAMCAST 



N* CJoriS rf6|6 Clontl 



Prenom : 

Toiewo'v 



Mode de paiement : 



CcoePosto vie 

D ManaatCasn AD3ESSE E MAIL 

|_| exp: / Les cheques doivent etre Luelie;, d ; oraie a'r-SPACE 3 VPC 



PASSE TES 

COMMANDED SUB 

LE 

3bt5ESPACE3 

ET 

3615 GAMESJEUX 

2T23lmn 



JP O9I2OO0 



Wm 




£ es dedicaces 



PARLER DE JEUX VIDEO, JOUER, SE SOUVENIR DE SA 

VIEILLE NEC POUSSIEREUSE, C'EST VRAIMENT LE 

PIED. POURTANT, DANS LE FOND, QUE SERIONS- 

NOUS SANS UN CERTAIN MIYAMOTO INVENTEUR 

D'UN ANODIN PETIT PLOMBIER MOUSTACHU, OU 

ENCORE SANS HIDEO KOJIMA CREATEUR D'UN 

AGENT DESORMAIS BARBU NOMME SNAKE ? HUM, 

EH BIEN, NOUS NE SERIONS RIEN. ENFIN, EN TOUT 

CAS, PAS CE QUE NOUS SOMMES ACTUELLEMENT. 

EMOUVANT ALORS DE VOIR COMBIEN CHAQUE 

DEVELOPPEUR, CHAQUE CREATEUR A VEILLE A 

NOUS SOUHAITER, CHACUN A SA MANIERE, 

« JOYEUX ANNIVERSAIRE » I DU FOND DU CCEUR, 




urkwoitts 



Eden Studios 




i gi?u jq nviiim a wvuai c/ 

« Felicitations pour le centieme numero. 
J'espere que The Bouncer vous plairs. » 

C'est sous son coup de crayon que I'elegant Cloud, 
la belle Linoa des Final Fantasy ou encore la froide 
Aya Brea de Parasite Eve aurant vu le jour. 
Un style manga tres inspire qui aura valu a Nomura 
3 confiance sans faille de Square. Sa prachaine 
production ? The Bouncer, sur PlayStation 2 ! 
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de pouvoir trauailler ensemble dans le 
developpement de la gulture ludique. » 



t 






Oddworld Inhabitants 

« Joypad ! Bravo pour ce numero 1QO ! 
Signe Abe » 

Avec leurs discours tres poses, limit? 



Marion 2 ? C'est pour debut 2001 



Nobuhisa Mikoda (Namco) 

« Dans les jeux de course de Namco, il n'y a 
pas d'arrivee. devolution continue. » 

Game designer de Ridge Racer Type 4 et Ridge 
Racer V sur PS2, Nobuhisa Mikoda semble 
done prendre actuellement en charge les titres 
de course de Namco. Vu I'engouement qu'a 
suscite la serie dans le monde, nous n'av 
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Shiny Entertainment 
(David Perry) 

« Toutes nos felicitations pour ce nui 
100 ! » 

Derriere Shiny, se cache un personnage : Da 
Perry ! Responsable d'Aladdin sur Megadrive. 
puis geniteur d'Earthworm Jim, David 
equipe se sont surtout orientes v 




■kjeux Kuwtosife et fcutes ncs 
wab*u*e a. W po»r its*. 
&"&£«£ iuood, uaUews v6ox 
ife CtoJlfiS Ceai ec cte fcoute. 



Charles Cecil 

(Revolution 

Software) 



_Congratulations \ 
on the big ioo!!! ^^ 



evolution 





Hajime Nakatani (Namco) 

« Pour tous les lecteurs de Joypad, attendez-wus 
a un Tekken encore plus chaud ! » 



m pad 



Shigeru Miyamoto 
(Nintendo) 

« Je ferai toujours tout pour qu'il y 
ait de la surprise et de la creatiuite 
dans les jeux. Felicitations pour ' — 
100 numeros. » 

Si nous ne devions retenir qu'un n 
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insomniac 

« Joyeux anniuersaire Joypad ! De la part de Ted Price et de tous 
a Insomniac Games... ainsi que Spyro ! » 

' ' '"■ — la. Ted Price, a la 



nr/ubh*r ' 



Naughty Dog (Jason Rubin) 

« Felicitations pour ce 
Joypad ! » 



inoubliable, un humour delirant et une real' 
technique si bluffante ? Sachez d'ailleurs q 
Shigeru Miyamoto en personne tint a fe 
I'equipe menee par Jason Rub 



Shinji Mikami 
(Capcom) 

« Sinceres felicitations pour le 
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World Touring Cars 



Qt) <GHE> subaru. A. © aaaa 



• .. »^w.. 




Oui 



A4 Quatti 



y i ro era 



ij 



Besoin de bouger ? Soif de gloire ? Pensez TOCA World Touring Cars'." 

De Suzuka a Laguna Seca, failes le tour du monde grace a la plus authentique des courses de conta 

reels sur 5 continents. Plus de 40 modeles de voitures differents dont 14 en simultane pour un maximum d'adrenaline. 
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'el de nombreux autres d 



www.codemasters.com 



"Mission reussie pour Godemasters, 
et de tres loin!" nay power 
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GENIUS AT PLAY 



uonagai 

« Pour I'equipe Joypad. » 

Galdorak, Devilman, Violence Jack... mangaka 



Sony Cambridge 

Grace a son sol 



aux ]eux video. Loi 
ce surdoue de la i 





Joyeux 1 OOeme Anniversaire 

JOYPAD! 



Hi 



wk 
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Hideo Kojima (Konami) 

« Joypad, 100 numeros, bravo ! » 

Metal Gear. Un titre, un concept [la furtivite 



;urs. Pour beaucoup, la prochaine production 
] d'HideD Kojima s'annonce deja comme le jeu 






Grosses Bises 
_ de la part de 

Sire DAN, 
et du studio 
SONY Cambridge! 




Dif intel - Micro 



JEUX VIDEO - MULTIMEDIA - TELEPHONIE - D.V.D 




Souvenez-vous. 
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Alain Huygues-Lacour 

ANCIEN REDACTEUR EN CHEF DE JOYPAD 
Actuellement, AHL est redacteur en chef 
de Consoles +. II est Tun des veterans de la 
presse jeux video en France et a collabore a 
de nombreux magazines dedies, dont le tres 
- et tres defunt - Tilt. A ses debuts 

J le monde de la vie, il a meme ete chanteur [ou guitariste, 

je ne sais plus) dans un groupe de rock ! Et voila, je I'ai dit ! 



« SI TU TE FAIS DE NOUVEAUX AMIS, N'OUBLIE PAS 

LES ANCIENS. » CETTE PHRASE DE DIDIER ERASME 

EST, FINALEMENT, PLEINE DE VERITE. EN CE MOIS 

ANNIVERSAIRE, COMMENT POURRIONS-NOUS 

NEGLIGER CEUX QUI, IL Y A BIENTOT 1 ANS, 

ETAIENT LES PILIERS DE LA REDACTION DE 

JOYPAD ? REDACTEUR EN CHEF, PIGISTE 

OCCASIONNEL OU REDACTEUR ATTITRE, CHACUN 

A LAISSE UNE TRACE AU SEIN DU MAGAZINE. 

NOUS LEUR AVONS DEMANDE DE NOUS ECRIRE 

UN PETIT MOT, HISTOIRE DE SE RAPPELER AU BON 

SOUVENIR DES PLUS « VIEUX » LECTEURS. . . 

NB : NOUS AVONS DO RETRANSCRIRE CERTAINES LETTRES PARVENUES 
AU FORMAT PAPIER ET IMPOSSIBLES A PUBLIER EN GRAND. 
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leur temps a se r< 
nouveau mag de ji 
equipe en or, et il 
s eclatait avec les 
T.S.R. avait une fa 
Cookies ! Joypad f 



T.S.R. et Trazom [NDLR ; et Olivier 
Prezeau], Greg est arrive un peu 
plus tard, je crois qu'il n'avait que 
16 ans ! [NDLR : Bah, non, Greg, 



;, bien qu'il me sembl 
tendance a me filer 



tes fideles a leur mag. Tant qu'ils 
, on peut etre-certains que I'esprit du mag restera inchange 
ndez-vous pour le numero 200 de Pad ! s 



lis ont fait Joypad aussi ! 

Dans la longue uie de Joypad, de nombreux pigistes n'ont fait 
que passer. Certains sont restes plus longtemps que 
d'autres, mais tous, quelque part, ont contrihue a la I 
marche du magazine. Le premier d'entre eux est Olivic 
Prezeau. Nous n'auons pas pu le joindre, puisqu'actuellement 
et d'apres les sources des services generaux et de JM 
Destroy, il serait en fuite au Japon. Dans le bateau du debut 
de I'aventure de Joypad, il y eut aussi Marc Menier, Dany 
Boolauk, Rastafoo, Sam, Benjamin Janssens, Yuriko, sans 
te tres fantasque Robby qui fut durant environ 1 an 
. edacteur en chef invisible du mag'. Merci a eux ! 



Olivier Prezeau 

Prof de physique-chimie (la, je blague 
pas), Olivier etait un passionne avant 
tout. Les plus anciens d'entre uous 
se rappellent sans doute de ses 
news Japon (Alio Tokyo) et de ses jeux 
de mots surpuissants ! Actuellement, 
il collabore a Playmag et fait partie 
de I'equipe Multimedia de Canal*. 
Quelle classe ! 



Robby (alias Robert Barbe) 

Ce garcon elance avait un don inne : celui des bruits de 
bouche inimitable. C'est a peu pres tout ce que Ton sait de 
lui, car on ne le voyait pour ainsi dire jamais. Dans ses rares 
nts d 'incarnation, il a quand meme eu le temps de creer 
'ad CPC, de collaborer a de nombreux magazines (Tilt 
...-, . , u yer One) et d'etre redac' chef de Joypad ! Puis, un beau 
jour, il a disparu, abducte par sa passion premiere : les jeux 
de F1 sur plateau, les formules De. Super ! 

Rastafoo 

Ce gars-la est un mystere. En fait, je ne I'ai jamais vraiment 
connu (NDTraz), nous n'auons fait que nous croiser. 
N'empeche, il etait la pour le premier numero de Joypad ! II 
aurait subitement disparu, une nuit de pleine lune... 



Dany est un genie. Si le jeu video existe, c'est gra^p a ini 
nous sommes alles sur la lune, c'est grace a lui. 

s restes humbles, c'est... pas grace a lui. II serait, aux 

es nouvelles, responsible Asie de Delphine Software. 
Ou prochain president des Etats-Unis ? Sacre Dany ! 



formidable ! 



ANCIEN REDACTEUR-VEDETTE 
DE JOYPAD 

Apres son depart de Joypad, 
JM Destroy s'est engage dans 
la Legion Etrangere oii il est 
reste 5 ans. Exception- 
nellement rapatrie pour insubordination 
repetee, il est devenu redacteur en chef 
de Playmag. Actu el le merit, il dirige la filiate 
francaise des superbes magazines dedies 
■ -» a p par 

. , — en Ferrari. 



SGD ' ANCIEN REDACTEUR-CHTARBE DE JOYPAD-JOYSTICK 
Seb est fou. Tout petit deja, il mangeait des singes. II lui 

ettre une balle dans la tete, juste pour rire. On I'a i 
sur une chaise, dans I'ascenseur, et appuyant sur tous les boutons ; 
gros pif. C'etait ca, Seb. Aujourd'hui, apres avoir ete Ministre de I'Equipe 
il fait des jeux video chez Xilam [cf . le reportage sur Stupid Invaders dans 
] et il aime ca, t'enfoire ! 




■ a 



l 1 00 s nur 

ca ne me rajeunit pas ! Depuis cette epoque 
""' ue oil je passais mes jours et mes nuits 
-* — mfc 



£•&. 






joueur a vus uuuks. 
Bonne continuation 



Nan Menier 

Ah Marc ! Quelle prestance ! Apres son court 
passage du debut (n°1 de Pad), il est alle chez 
Tilt, puis Consoles +. II est revenu plus tard, 
mais encore une fais ce fut tres bref. A I'heure 
actuelle, il est chez Kalisto a Bordeaux. 
Alors, Marc les stock-options ? 



Sam Souigbi 



LII1U9 ANCIEN DIRECTEUR 
ARTISTIQUE DE JOYSTICK- JOYPAD 

Linos a ete a I'origine des premieres 



puis chez Player One ou il fut chef de rubrique 
II fit un passage a Ubi Soft France, puis 
Ubi Soft Canada. II travaillerait actuellement 
pour une televison independante canadienne. 
Comme quai... 



de dev_ 

Ui On peut page des differents cane 

i de foot, il met 

uul iu niuiide a Kick Off sur mujii si. 

geons qu'aujourd'hui, il fasse de meme 

de rubrique. I avec ISS Pro Evolution ! Apres s'etre enfui 



Directeur Artistique de Kid's ^ 
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H Morceaux choisis 
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PUBS DECALEES, TESTS D'ANTHOLOGIE, 

CONSOLES D'UN JOUR.VOICI UN RECAP' DES 

PLUS BELLES FEUILLES DE L'HISTOIRE DE JOYPAD. 

AVEC UN PEU DE RECUL, ON EN AURAIT 

PRESQUE HONTE ! MAIS ON NE REGRETTE RIEN ! 



Les pubs 



Zelda 

(Joypad n°15 - decembre 199S) 

' les 





sur Super Nintendo est un morceau 
d'anthologie. 
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KB 
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Davis Cup world Tour 

(Joypad n°27 - j 

Avant, pour vendre un jeu. on ( 
pret a toutes les audaces. 
Maintenant, il faut simplement 



I TT™v« 




Sega ('est plus fort Epileptik 



(Joypad ir'26 - decembre 1993) 



(Joypad n°9 - juin 1992) (Joypad n : 2G - di 

"robablement le slogan le plus II y a quelques annees, les uuuuqu; 

lythique de tous les temps. se lachaient grave dans leurs pubs 

lis n'auraient jamais du en changer lei, celle du magasin Epileptik [dirig 

;,, q,..:.„.:, ■" "'est pas sur I'epoque par n — ■ ■-•-•-<-■■-' - ■-■- 

...]. Joystick] ne 



LE PEBE NOEL EST UN CON' 




Ultra 64 



(Joypad n°46 - octobre 1995) 

Avec cette pub, Nintendo voulait nous dissuader 
d'acheter une 32 bits [la N64 s'appelait encore 
Ultra 64 et ne devait sortir qu'un an apres), 
en essayant de nous convaincre qu'on allait 
le regretter. Eh ben, on ne regrette rien ! 



Si vous voulez 
<d> absolument 

pleurnicher dans quelques 
mois. exigez une ~ 
32 foils pour noel. 



32X 

(Joypad n°36 - 
nouembre 1994) 



Sega lance un systen 
re ualutionnal re 
qui ne sert a rien. 




Les phrases foireuses 




| ma SFC I 
rio Coll 



ant IJoypad n-47) 




arc 



Le DVD 

iL'avenir du futur 
du jeu video?] 



IJoypad n 17) 



Combe avec ce Shoot'Em Up a scr 
ling vertical dans les abimes des g 
phismes les plus nazes que connait la 
Super Famicom. Mais ce n'est pas 
grand, ce n'est pas grave parce que 
Taction est n'est finalement pas si 
grave que ca et lorsqu'on comm 
tirer sur les petits sprites rigotos 
prend finalement plus la poir 
■—'- graphisquenr — * 



dinaire au niveau des options et 
I des ttrs. Flying Hero est pourtant 
lorsqu'on y joue u- : ~ 



nent sans vraiment comprendre 4£^ 
pourquoi. J'M DE5TROY V+y 



I 
I 



sur P L ay 



Pizza froides 

avec plein 

d T ingredient I 



(Joypad n°51] 



SQUARE INVITE 
40 LECTEURSDE JOYPAD 

a venir a Paris decouvrir en exclusivite les dernieres 

nouveaut.es de I'editeur et tous les jeux sortis a ce jour en 

Europe a I'occasion du SQUARE MILLENIUM TOUR 2000 . 

Si vous souhaitez decouvrir FINAL FANTASY IX avant tout 

le monde, repondez des aujourd'hui ! Sur place des 

concours entre joueurs seront organises sur certains titres 

et tous les joueurs pourront interroger les representants 

de Square presents pour I'occasion. 

Un rendez-vous parisien reserve aux seuls joueurs parmi 
lesquels seulement 200 d'entre eux seront invites ! 

Retenez votre journee du 23 SEPTEMBRE 2000 et envoyez 
des aujourd'hui votre candidature d'acces a : 

Square Millenium Tour - SVG/JOYPAD 

10, rue Simon Le Franc 

75004 pans 

Attention, n'oubliez pas de mentionner vos coordonnees 
afin de recevoir vos badges d'entree et I'adresse 

de cette manifestation tres secrete ! 
(['entree n'inclut pas les (rais de transports jusqu'a Paris) 

Les 20 PREMIERS a repondre recevront deux invitations 
pour se rendre a cet evenement. SOYEZ RAPIDE ! 




(Joypad n°56) 



SQUARE EUROPE 

MILLENNIUM TOUR 2000 
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Les (des)illusions 



(Joypad n c 2G) 

I CONCLUSI 



V^> <L/ 



Le plus grand Poisson d'a 



grand hebdo a 
(Joypad n°30) 
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BIENTOT SUR UNE GHMEBDY PRES DE CHEZ UOUS 



PAR LES CREATEURS D 1 XPLORER 



rsb: 



LA CARTOUCHE D'A 



PDJR GAMEBDY 



EN VEDETTE MEW, LE 151eME PERSONNAGE pftMsN 

AUSSI DISPONIBLES PLUS DE 1500 CODES D'ASTUCES POKEMON 



ninuiitii: 
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Allez visiter nos sites Internet - www.firesoft.net - www.x-plorer.co.uk - www.blaze.de - www.blaze-gear.com - www.xploder.net 



ACCESSORIES 
AVAILABLE 

FOR GAWEBOY 



Cable de liaison Flexi Light Alimentation secteur Loupe eclairan 



Alimentation secteur 
& batterie rechargeable 



Loupe eclairante Alimentation secteur 



** Quelle epoque epique 

100 



M, 



1 00 NUMEROS. . . C'EST LONG. DE L'EAU A COULE SOUS LES 

PONTS, DEPUIS LE NUMERO 1 . LE N° 1, OUI... OCTOBRE 

1991 . MAIS QU'EST-CE QU'IL Y AVAIT DANS CE PREMIER 

NUMERO ? REPONSE TOUT DE SUITE I 



O^ypod 1 



nesure. tenu certaines 
ait des CD-Rom et lew 
idee ! ». Mouais, ok... 



m 




I 44 TESTS COMPLETS 



fantasia 



quantum fighter 


is 1 - B) B 
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Le cas Destroy 



silence serait une heresie. aussi deterrons-les et porter 

a la connaissance de taus, jus 

ii Alililih, gne e'est boa d'eelater la ijtietile a ces ordures. > 



ii A levideace, la realisation He Stormlorii est vacbement aien 
peaafiaee, les decors de fond soot tootjolis et remplis de petits 
details sympas qui assoreot aujeu on excellent grapbisme, la 
mosigoe est eonl sans pins, elle aorait po etre mille fois meillenre 
[rien que poor i/os oreiiies, je voos cooseille d'esoater celles 
He Streets of Rage, voos allez eo rester sor le eel !]. i 

J'm Destroy, a 1 " 

a Bret, e'est ttti toot ban, toot cnit, toot gelt i 

J'm Destroy, avis sur EA Hockey (Megadrive) 

it Boter les ennemis a grands coops de crosse de fusil an de 

mitraillette, lenr traaspercer le ventre ao enntean, mni pa ma plait 

bieo. a 

J'm Destroy, avis sur Thunderforce (Megadrive) 

it to grapbisme, sans delator des rooOs de cbapeao, est boooete. . . » 
J'm Destrc ~ 

u Parcoorir les oiveaox en dirigeant Beak, lUnmuie a la lete d'acier, 
est teajanrs aossi amnsant, et eelater les inverses salaperies qui 



i/irevoltent aotoor de vans est taajaors anssi distrayaot. » 

J'm Destroy, avis PC Kid II (Wee PC-Engine) 

Ce a quoi AHL pouvait tout de mime retorquer. se lachant 
quelque peu ; 

a Helas ce programme est nne daobe inferoale, Cast I'ecbec total, 
e'est meme run des plas grands bides sor cette coosale. . . » 

AHL, r-- : - 
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IMOS ADRESSES 
DE MAGASINS 

ANNECY - Tel. : 04 SO SI 60 63 

AVIGNON -Tel.: 04 90 87 00 77 

BASSETERRE -Tel.: 05 90 81 "' 

BESANCON - Tel. : 03 81 51 59 

BEZIER5 - Tel. : 04 67 1 1 08 SO 

B0BIGNV- Tel.: 01 41 60 19 00 

BORDEAUX - Tel. : 05 56 38 31 18 

B0URGES - Tel. : 02 48 24 14 50 

CANNES -Tel.: 04 93 38 01 13 

CHARTRES - Tel. : 02 37 30 86 68 

CLERM0NT-FERR.-Tel.:04 73 34O812 

C0MP1EGNE - Tel. : 03 44 38 06 40 

DIJON - Tel. : 03 80 52 02 02 

FREJUS - Tel. : 04 94 81 55 05 

GUADELOUPE - Tel. : 05 90 83 34 36 

ISSY-LES-MOULINEAUX 
Tel.: 01 46 44 46 04 

MONTELIMAR - Tel. : 04 75 53 77 22 

'ONTIGNY- Tel.: 01 39 9716 98 

CE-EST - Tel. : 04 93 55 49 03 

NICE OUEST- Tel: 04 93 29 88 77 

PUN-DE-CAMR - Tel. : 04 42 46 65 70 

PERPIGNAN - Tel. : 04 68 51 24 37 

TOULOUSE - Tel. : 05 61 21 03 54 

RENNES - Tel. : 02 99 38 69 02 

ST-NAZAIRE - Tel. : 02 40 66 55 89 
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"Preparez-vous a rentrer 

dans hie fidljveUe Ere ill" 




VENEZlRESERVER 
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LES ABYMES 
el. : OS 90 20 71 34 



H Souvenirs de 




Redac' el Top 100 








de 4 000 jeux t 



1 000 F pour un certain 
SFC, le ieu du moment ! 



debourser pres de jaies, de: 



rDP 5 DE TOUS LES TEMPS 

i Tennis (Nee 
Evolution [PS] 
2 Zelda a Link to the Past (SFC] 




■1 



GOLLUN 




2 Zelda a Link to the Past (SNE 

3 Dungeon Master (Atari ST] 
" II 2 (Amiga) 

ighter II (SNES) 



|e], mais bon, ca coince. J'etais trap nul en technique a I'epoque, j'avais 

ttendre Fatal orr ' 

a peritel RVB pa 

s I'alim' et la, ; 



Les meilleurs des meilleurs 



MEILLEUR JEU U'ACTIUN 


■a serie des Castleuania (Dracula) 


MEILLEUR JEU UE COMBAT Street Fighter 2 (SNES) et Tobal 2 (PS) 


MEILLEUR JEU D'HORREUR 


Resident Evil (PS) 


MEILLEUR JEU UE PLATE-FORME Super Mario E4 (N64) 


MEILLEUR RPG 


Final Fantasy VI (SNES) 




MEILLEUR ACTIDN/RPG 


La serie des Zelda 


MEILLEUR JEU UE SHOOT Gunhed (NEC) 


MEILLEUR JEU UE SPURT ISS Pro Evolution (PS) S Final Match Tennis [NEC) 




MEILLEUR JEU UE REFLEKION 


Tetris (GB) 





LE TOP 100 DE TOUS LES TEMPS 

Avantde vousruersur notre Top, sachez que nous avons preferedres- comme Chris, ca ne va plus ! Oui, done pas de raison n°2 ! 
ser un classement agence par ordre alphabetique et ce pour diverses 3/ Parce que mon PC plante mechamment en ce moment et qu'il me 
raisons. 1 / Bannir au maximum I'aspect subjectif et surtout eviter de fait des miseres avec Excel. 4/ Car il commence a faire beau dehors 



balancant des claviers cai 



et que nous avians tous hat 



Tltre du jeu 



Nachine Titre du Jeu 



Machine 



1080° Snowbaarding 


N64 


Actraiser 


SNE 


S 
D 
C 


Al dynes 




Alone in the Dark 


PS 


Ayrton Senna Monaco GP 2 


MD 


Bomberman 


NEC 


Bushido Blade 


PS 


Chrono Trigger SNES 


Colin McRae Rally (la serie] 


PS 


Contra 3 
Crash Bandicoot 


SNES 
PS 


■■i:lil*';liM.V:l:-!»ra[T!R!B 
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Devil Crush 


NEC 


Donkey Kong [la serie) 


SNE 




Double Dragon 


SNE 


s 


Dracula/Castlevania (la seri 
IV 


;] GB/NEC/NES/ 
D/SNES/SAT/PS/DC 


Dragon Ball Z 2 


SNES 


Duck Hunt 


NES 


Ecco the Dolphin (la serie] 


MD/C 


c 


Fatal Fury 2 


Neo Gf 





Final Fantasy (la serie) 
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S 


Final Fantasy Tactics 


F 


S 


Final Fight 


SNE 


s 




NE 


c 


Formula One 97 


PS 


F-Zero 


SNE 


s 


Ganbare Goemon 


SNE 


s 


Gargoyles Quest 


G 


B 




Golden Axe 


MD 


Gran Turismo 


I\lb4 
PS 


Granzort 


NEC 


Gunhed 


NEC 


International FIFA Soccer 95 


MD 


ISS Pro Evolution [la serie) 


SNES/NB4/PS 


LTJdyssee d'Abe 


PS 


Mario [la serie) 


GB/NES/SNES/NB4 


Mario Kart 


SNE 


s 


Metal Gear Solid [la serie) 


NES/PS/GB 


Mickey Castle of Illusion 


MD 


MicroMachines V3 


F 


s 


Mystic Defender M 


D 


Mystic Quest G 


B 


NBA Jam 


SNE 


S 


Outrun MS 


Panzer Dragoon SAT 



•I 



Phantasy Star [la serie) MD 


Pilatwings [la serie) 


SNES/NB4 




GB/N64 
SNES 


Red Alert 




Revenge of Shinobi 


MD 


Ridge Racer 


PS 


R-Type NEC/MS 


Secret of Mana 


SNES 


Shenmue 


DC 




SAT 


Silent Hill 


PS 


Soul Blader 


SNES 


Soul Calibur DC 


Soul Reaver 


PS/DC 


S SPSS 


MS/MD 




-findfiiaiaa*. i . ■ ___ ngga 


Streets of Rage 


MD 


Super Punch Out 


SNES 


Super Robot Taisen (la se 


rie] Partout 


Super Star Soldier NEC 
Tekken PS 






I hunder Force 3 


MD 


Tiny Toons 


SNES 


Tobal 2 


PS 


Tomb Raider 


PS/SAT 




:m h^u'&.w 


^U£73££Iil£ 


GB. 


Toshinden PS 


wsRsatosam 


PS 


Valis 3 NEC 


View Point Neo Geo 


BHTBjJJTHjTifjJj^H 


SAT 




Virtua Racing 


MD 


Virtua Tennis 


DC 


Wave Race 64 


N64 


hWiiji'ii 


PS 


Y's NEC 


Yuyu Hakusho 


MD 


Zelda (la serie] 


GB/NES/SNES/NB4 



■■'■.-. ■'.■■ '' : " : ' -■•■ :, ' : '. ; 





Si I'actualite a ete particulierement agitee ce mois- 
ci. en ce qui concerne les prochaines sorties 
japonaises et europeennes, en revanche, c'est 
plutot le caime plat. Pas de grosses annonces 
hormis Hidden & Dangerous sur Dreamcast et 
Shadow of Memories, le prochain jeu d'angoisse des 
createurs de Silent Hill sur PS2. Mais vous trouverez 
d'autres annonces de titres PlayStation 2. Sinon, 



comme d'habitude, n'oubliez pas de jeter un ceil a 
nos pages Reportages. Le pere RaHaN nous a 
ramene de Dallas des nouvelles toutes fraiches de la 
version Dreamcast de Half-Life. Chris, quant a lui, a 
daigne sortir de sa taniere et quitter une journee le 
XVII e arrondissement pour ramener de Grande- 
Bretagne quelques infos sur le cinquieme volet des 
aventures de Lara Croft. Quelle preciosite.... 
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Capcom Vs SNK 

Millenium Fight 2000 



Le voici, le voila. le jeu de baston le plus attendu de tous les 
temps, depuis le mythique Street Fighter 2 sur Snes. ainsi que 
Fatal Fury sur Neo Geo. Desormais. les combattants des deux 
societes rivales Capcom et SNK sont dans le meme jeu ! 





Ryu contre Kyo. deux heros de deux sagas baston legendaires, se font 
des petites provocations avant de passer a faction. 
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nfin, des photos en abondance. le plein d'infos, une liste 
semi-complete des combattants, la joie totale ! Le jeu de 
combat le plus attendu de tous les temps, qui represents 
une grande premiere dans le monde de la licence des jeux 
video, a enfin une date de sortie ! Prevu pour le 
6 septembre prochain sur Dreamcast au Japon, ce titre de 
tous les reves sera disponible d'ici quelques jours. Pour 
commencer, le scenario : Ken Masters, combattant 
milliardaire, en a assez de ces tournois au rabais ou Ton 
ne rencontre que des tocards. De son cote, le bourgeois 
bagarreur Robert Garcia decide lui aussi d'organiser une 
big orgie de combats avec I'elite des combattants. Ken et 
Robert tombent done d'accord pour organiser le plus grand 
tournoi d'arts martiaux jamais vu, !e Millenium Fight 2000. 
Balaye le tournoi de Street Fight a deux francs, souffle le 
pauvre tournoi du King of Fighters, voici venir 1'affrontement 
ultime entre des combattants de deux univers differents. 



Vous etes plus Capcom ou SNK P 



28 persos sont selectionnables parmi les personnages de 
base. On notera du cote Capcom, Ryu, Ken, Honda, Guile, 
Chun-Lee, Zangief, Dahlsim, Blanka, Bison, Cammy, 
Sakura, Vega, Sagat et Balrag, Du cote SNK, nous avons 
Kyo, lori, Mai, Terry, Ryo, Benimaru, King, Raiden, Yuri, Vice, 
Kim, Yamazaki, Rugal et Geese Howard. Pour les lecteurs 
decus de ne pas retrouver leur combattant prefere, rassurez- 
vous, on denombre environ 30 personnages caches, que 
I'on debloquera en gagnant des points a la maniere de 




Voici les 28 personnages qui 
seront disponibles de base. 
Comme pour Marvel VS 
J Capcom 2, II y aura un grand 
nombre de combattants 
caches que I'on obtiendra en 
Ryu I gagnant des paints sur le /Vet. 





Marvel VS Capcom 2. Au niveau du systeme 
de combat, on choisit son monde de baston (sauce Capcom 
ou SNK) ainsi que ses combattants selon son capital Ratio. 
Vous avez 4 points et chaque personnage vous coute entre 
1 et 3 points, ce qui signifie que vous pourrez faire une 
equipe de 4 persos de valeur 1 , 3 persos de valeur 1 , 1 et 2, 
ou 2 persos de 2 et 2 ou 3 et 1 . Par exemple, Yuri, Yamazaki 
ou Sakura ne valent qu'un point, Kyo, lori, Ken et Ryu en 
valent 2, alors que Vega ou Geese Howard en valent 3. 
Ce principe permettra a priori de faire des equipes 
equilibrees et de jouer aussi sur la strategie. Mieux vaut-il de 
nombreux persos faibles ou une seule grosse brute ? 
On vous laisse deja imaginer les equipes de folie que 
vous allez pouvoir mettre sur pied et on vous donne 
rendez-vous dans le prochain numero pour un test ultime. 
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Le jeu de combat 

le plus attend u 

depuis SF2 ! 
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t voila, enfin les premieres photos des jeux Game Boy 
Advance. Avec une puissance que Ton dit un peu 
inferieure a une Saturn, la nouvelle console de Nintendo 
risque de devenir la reine de la 2D portable ! Mais 
parlons peu parlons bien, voici les premiers titres de 
cette machine. Du cote Nintendo, on a droit, pour 
commencer, a un superbe Mario Kart Advance, avec 
de nouveaux persos comme Baby Mario, Kuru Kuru 
Kururin, un jeu d'action/reflexion intense oil la rotation 
est la cle de tout, Ogon no Taiyo (le soleil d'or), un RPG 
qui se deroule au Moyen Age et ou Ton y a perdu la 
notion de civilisation. Enfin, on decouvrira un wargame 
epique du nom de Napoleon. Au niveau des editeurs 
tiers, on aura Konami Wai Wai Racing, un jeu de kart 
(et de deux !) avec tous les persos de Konami comme 
Goemon, Solid Snake et tous les autres en SD. 
Momotaro Matsui d'Hudson est un jeu d'action/plateau, 
et enfin Rockman EXE, de Capcom, certainement le titre 
le plus interessant du lot. Plus d'infos le mois prochain ! 
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Les personnages i 

modelises sur 

PS3 commencent 

a beneficier d'un \ 

rendu etnnnant. 




Une jeune fille, 
seule dans la rue. 
Admirez les decors 
en arnere-plan. 



Le prochain jeu d'aventure de Konami. sur PS2. a le 
merite d'etre original. Mieux. a la vue des photos qui 
illustrent ces pages, on se dit que le plaisir des yeux et 
de I'esprit vont communier pour nous ravir. C'est en 
tout cas tout le mat que Ton se souhaite... 



Shadow 
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hadow of Memories. . . Le titre interpelle et souffle comme un 
murmure, un mystere. II est question d'ombre, 
de memoires. . . De quoi peut-il done bien s'agir ? 
En I'occurrence, il s'agit d'un meurtre : le votre. Vous 
incamez ici un personnage du nom d'Eike Kusch. C'est 
autour de lui que touts I'intrigue du jeu se developpe. Age 
d'a peine plus de 20 ans. Eike est tue au tout debut 
de I'histoire. II ressuscite neanmoins, et peut ensuite voyager 
dans le temps pour changer sa destinee. II lui faudra modifier 
son passe pour assurer son futur. . . Evidemment, ce ne sera 
pas une simple formalite mais un veritable pelerinage, 
marque par des rencontres fortes et des decouvertes 
frappantes. Eike n'a semble-t-il pas ete tue par hasard. 
Certaines actions de ses ancetres ont pousse des 
personnes a commettre un meurtre, votre meurtre. Ce n'est 
done pas la fatalite qui a guide la main qui vous a frappe. 
Son voyage dans le temps va egalement permettre a Eike 
de rencontrer celui qui I'a sauve et lui a donne I'opportunite 
de changer sa destinee. L'experience semble interessante. 
Elle risque cependant d'etre assez marquante... 



Un fond mysterieux.. 



A I'instar d'un jeu comme Silent Hill, Shadow of Memories 
mise une grande partie de son interet sur son ambiance et 
sur la complexite de son histoire, que les esprits eveilles 
n'auront de cesse d'apprehender sous tous les angles. 
Les histoires de voyages dans le temps ont inspire bien des 
recits, et on sait a quel point ces derniers peuvent etre 
riches et interessants. Le jeu prend place dans une ville 
europeenne imaginaire. de nos jours. En evoluant dans le 
passe, Eike rencontre differentes personnes. II y a Dana, 
une jeune fille qui travaille dans le cafe ou notre mysterieux 
heros se reveille apres sa « mort » (temps present), mais 
aussi Margarete, la fille d'un alchimiste, attachante et 
toujours de bonne humeur (temps medieval, dans le passe). 
Pour le moment, il semblerait que quatre dates distinctes et 






eloignees aient ete retenues dans le jeu : 1 580, 1 902, 1 979 
et 2000. Les epoques seront reconnaissables grace a 
failure des individus, leurs vetements, bien sur, mais aussi 
grace a I'architecture des demeures autour desquelles vous 
evoluerez. Les destins et les vies de nombreuses 
personnes croiseront votre route, et il faudra que vous 
appreniez dans quelle mesure vos rencontres avec un 
directeur de musee ou un de ses ancetres peuvent vous 
etre utiles. Et puis il y a des figures encore plus 
mysterieuses. comme la diseuse de bonne aventure, qui 
vous trouble davantage avec ses propheties, ou encore 
« I'homoncule », une entite au service d'Eike a propos de 
laquelle vous ne savez tout d'abord pas grand-chose. 
Le heros lui-meme semble entoure d'une certaine aura de 
mystere. Au final, I'ombre presente dans le titre (shadow) se 
reflete bien dans lejeu lui-meme. II vous faudra apprendre 
a dissiper le brouillard epais qui trouble votre raison et votre 
vue. Cela prendra du temps. . . 
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une forme parfaite 



Ce qui etonne et enchante, lorsqu'on regarde les ecrans de 
Shadow of Memories, c'est, bien entendu, son excellence 
graphique. On sent bien, desormais, a quel point le 
character design d'un jeu peut etre important. Du papier a 
I'ecran, les differences n'existent desormais plus que par 
I'ajout de la 3D et, subsequemment, un rendu encore plus 
saisissant. Les personnages de Shadow of Memories sont 
soignes, Mieux, ils paraissent presque reels, sous leurs 
traits lisses et leur peau imparfaite. . . car trop parfaite. Les 
expressions du visage se revelent realistes et un sourire, 
meme lorsqu'on le sail forme de polygones, fait toujours 
chaud au cceur. Un soin tout particulier a ete accorde au 
travail des lumieres, differentes selon les decors interieurs 
et exterieurs. Vous aurez egalement le loisir d'admirer des 
effets toujours impressionnants lorsqu'ils sont geres avec 
talent, comme la pluie ou la neige qui tombent ou le feu qui 
devore I'interieur d'une maison. Shadow of Memories 
alternera les sequences de jeu pur et celles ou, devenant 
simple spectateur, vous profitez d'une mise en scene plus 
poussee, avec evenements surprises et angles de camera 
inedits, pour donner plus de force a I'ensemble. Un titre qui 
promet done et qui passera entre les mains de notre Greg 
international des sa sortie au Japon, dans quelques longs 
moisencore... 
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Void Eike, ma foi, en fort 
charmante compagnie... 




mis francais, bonjour, lei, Koji Aizawa, le redacteur en chef de 
Famitsu Dreamcast, au Japon. Actuellement, je suis en train de 
perir sous la chaleur du Japon. Au moment oil je vous ecris, 
Final Fantasy 9, sorti le 7 juillet dernier, vient de depasser les 
2,4 millions d'exemplaires vendus. Le contenu a beau etre tres 
amusant et avoir ete extremement bien pense pour les joueurs, 
I'ambiance de fete, que ce soit parmi les joueurs ou dans les 
magazines japonais est, elle, un peu absente. Cela peutvous 
paraitre bizarre, mais, ici, Squaresoft a interdit que Ton donne 
des solutions ou des aides de jeu de son produit. Enfin, le 
second produit qu'attendent les Japonais, Dragon Quest 7, est 
a priori beaucoup plus preoccupant pour les joueurs. En voyant 
bientot les photos du jeu, vous allez certainement penser que 
cela « pue le vieux », mais il s'agit de la premiere grande serie 
de RPG au Japon, ce qui lui donne un certain cachet. En ce qui 
concerne la Dreamcast, qui est ma speciality apres tout, on 
notera les tres attendus Grandia 2 et Ferrari F355. Je voudrais 
aussi vous parler d'un jeu encore en developpement chez 
Lovederic, un RPG du nom de Lack of Love. L'ambiance y est 
un peu bizarre, mais, je ne sais pas pourquoi, je suis sur que 
les joueurs frangais I'apprecieraient. Les musiques du jeu 
seront assurees par Ryuichi Sakamoto, le celebre compositeur. 
J'aimerais vous faire part de mon point de vue de Japonais 
vis-a-vis des jeux europeens et de Nightmare Creatures 2 en 
particular. La realisation a beau avoir ete sensiblement 
amelioree par rapport au premier volet de titres, il semblerait 
que la maniabilite reste toujours aussi indigente. Par contre, les 
musiques de Rob Zombie sont tres appreciates. Le sang a I'air 
de gicler encore plus, mais Konami. qui a ie projet de le 
commercialiser au Japon, ne va peut-etre pas laisser passer 
autant de violence, qui sait... J'ai aussi bien envie de m'essayer 
a V-Rally 2 ainsi qua Nomad Soul. Malheureusement, les 
mauvais jeux aussi existent. Je vais done evoquer le tres 
mediocre Test Drive 6 sur Dreamcast, sorti aux Etats-Unis : 



Vu li Japon 

Par Koji Aizawa 




a mon sens le plus mauvais jeu de course sur cette console, 
presque rattrape par le mauvais Roadsters. Sur la photo 
d'aujourd'hui, je suis en compagnie de faux goodies Pokemon 
qui m'ont ete envoyes de Shangai. Ce Pikachu a vraiment une 
drolede tete... 




ous connaissez tous Spawn, ce G.I. ressemblant a 
Dieudonne, qui, tombe en Enter, revient sur Terre se 
venger. Avec 6 personnages de base plus 21 
telechargeables sur VMS via le site de Capcom, ce jeu est 
un action/shooting extremement dynamique, vu a la 
troisieme personne, qui permet jusqu'a quatre joueurs 
simultanement de s'affronter dans d'immenses arenes ou 
de jouer en cooperation contre des boss enormes et 
malsains comme Malebolgia. Lors de I'exploration des 
niveaux, on trouvera des items pour customiser force, 
resistance et vitesse de son personnage ainsi que son 
armement. Tres attendu par certains fans de la redac, que 
ce soit pour son action trepidante ou pour son ambiance 
sataniste (RaHaN), voire pour la bande son hardcore 
(Kendy), Spawn ne laissera pas les joueurs indifferents lors 
deson test le mois prochain... 
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355 Challenge 



C'est chaque ete la meme 
chose : on passe un mois a 
vegeter comme une larve et 



au taf. on est tellement 
legumise qu'on n'arrive pas 
a si remettre... 
Pfui. foutue rentree ! 



h bej'vous raconte pas le poildans la main... Uneflemme 
gacom, a vous donner envie d'hibemer en plein ete. 
Remarquez, vu les vacances pourries qui viennent de 
s'achever (rapport a des travaux dans ma piaule) et le 
bronzage carreau de platre qui va avec (rapport au temps 
de chie), j'devrats etre ravi de repartir au turbin. . . Mouais, 
meme pas le cas ! Enfin, j'm'inquiete pas trap non plus, 
hein. Ca va surement revenir tout doucement, I'envie de 
bosser. Allez, on va meme essayer de s'y remettre pas plus 
tard que tout de suite, en decortiquant la version preview 
du tres attendu F355 Challenge. Mors, qu'avons-nous 
devant les yeux. Voyons, voyons. Houla, mais ce s'rait pas 
une version pas complete du tout qu'ils nous auraient 
envoyee par hasard, les gens de chez Acclaim ! Pan, dans 
le mille : il manque la moitie des modes dejeu... Damned, 
seuls les modes Course Simple et VS sont implements 
(ca fait vachement classe comme mot, meme si c'est pas 
francais du tout). Ben voyons, et faut que j'me coltine la 
preview avec ca ? Bah, on va dire que c'est mon chemin 
de croix pour cette rentree. . . 
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Pour /'instant, seuie une vue cockpit est disponible. 
Sympa pour qui affectionne le genre. Bien iourd pour 
les autres. 
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Certains circuits sont bien techniques, avec ieurs 

enfilades de virages a angle droit et autre chicanes 

bien traitres. 
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L'arcade a la sonmai 



M'enfin, malgre I'absence de la majorite des modes dejeu, 
cette version de F355 nous permet de dresser un premier 
constat : nous sommes en presence d'une fidele adaptation 
de la borne homonyme. Et c'est bien normal, vu que I'on 
doit cette conversion a Yu Suzuki, le gars deja responsable 
de l'arcade ! 

Dans I'etat actuel des choses, F355 sur DC ressemble 
done trait pour trait a son modele. . . le baquet, les trois 
ecrans panoramiques et I'embrayage en moins ! 
On retrouve ainsi les six circuits (12 dans la version 
complete), le cortege des rutilantes Ferrari F355 
specialement preparees pour la course et la conduite tout 




Le mode Deux Joueurs en split 
sympa, malgre I'absence d'adversaires 
geres par la console. 



Le mode Training 
vous indique la trajectoire ideate, 
ainsi que les virages a venir. 






en finesse qui fit le succes de I'arcade. Eh oui, F355 
propose un pilotage assez finaud, qui ne fera pas les 
affaires des gros bourrins. Ici, tout est question de dosage, 
d'anticipation et de maitrise de la cavalerie. Un freinage 
tardif, une reacceleration trop violente, une courbe 
negociee a la serpe, et hop, la sanction est sans appel : 
au tas, la caisse de dentiste a 1 million et des poussieres ! 
Heureusement, apres deux ou trois seances de bac a 
sable, on commence a se sentir un peu plus a I'aise. On 
opte pour le stick analogique du pad en lieu et place de la 
croix (ou encore mieux, le volant) et on apprend a doser 
les commandes, avec un certain doigte. Des lors, lejeu 
revele un peu mieux son potentiel. On prend plaisir a 
s'inscrire dans les courbes, a anticiper les virages trop 
sees, et surtout a garder le cap. Franchement, ca en 
deviendrait meme assez grisant... Seulement voila : a trop 
vouloir singer I'arcade, la version Dreamcast ne risque- 
t-elle pas de souffrird'une difficulte un peu trop ardue ? 
Et que dire de la presence d'une seule et unique vue 
cockpit ? II y en aura peut-etre d'autres dans la version 
def, mais pour I'instant, on reste sursa faim... Esperons 
au moins que les developpeurs aient pense a une option 
16/9 e , histoire « d'emuler » les trois ecrans de la borne. 
Car en marge de ces critiques, F355 affiche un pedigree 
assez allechant. La presence de nombreuses aides au 
pilotage debrayables (controle de stability, ABS, freinage 
assiste...) offre plusieurs « niveaux » dejeu. Les 
moderations des caisses so nt tout juste superbes 
(ce qui est malheureusement un peu moins le cas pour les 
environnements de courses). L'l.A. des adversaires 
semble assez bonne et la gestion des modeles physiques 
s'avere assez complexe. Alors, croisons les doigts pour 
que les autres modes de jeu (championnat et peut-etre jeu 
online) soient suffisamment interessants pour ne pas 
propulser F355 au rang des « galettes a 350 balles qu'on 
torche en deux heures ». Le mythe du cheval cabre merite 
mieux que ca... 




m Realisme a deux vitesses 
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Loin du monde surrealiste de I'arcade. 
F355 joue a fond la carte du realisme et 
du zero compromis. En clair, lorsque 
vous optez pour une configuration bolte 
manuelle sans aucune aide au pilotage, 
vous avez interet a etre sacrement 
doue pour garder vos quatre roues sur 
le bitume plus de deux minutes ! Mais 
rassurez-vous. si vous ne vous sentez 
pas Time d'un pitote emerile. vous 
pouvez toujours activer les differentes 
aides et opter pour une boi'ie auto. 
Dans cette config' super-assistee. 
vous pouvez apprendre a maitriser 
votre bolide . . . Jusqu'au jour du. a 
force d'entrainement. vous 
desactiverez ces aides au pilotage et 
ferez reellement parler votre talent ! 




mmmm 



Time Splitters 




Pour le Multi-joueurs, on pourra debioquer la soixantaine de personnages du jeu. 



Au moins. la sortie europeenne de la 
PlayStation 2 devrait etre plus riche en titres 
que celle de la japonaise. Time Splitters fera 
partie de la cohorte de tete des titres dispos 
avec la becane. 



n aura droit a des genres multiples pour s'amuser un peu 
avec les PlayStation 2 fraichement debarquees dans 
I'hexagone. Time Splitters sera le shoot : rien de 
revolutionnaire a priori, juste un First Person Shooter 
rapide, tres axe action. Les developpeurs, dont la plupart 
ont travaille sur GoldenEye avant de fonder Free Radical, 
ont opte pour une ambiance serie B, en passant par tous 
les themes du genre : horreur, policier, gothic, science- 
fiction... chaque theme comprend plusieurs niveaux, se 
deroulant a une epoque differente, de 1935 a 2035. Du 
coup. Time Splitters propose une variete importante, autant 
en armes, qu'en decors et en personnages jouables, 
puisqu'un couple different vous attend a chaque niveau. 
Enfin, un couple, un type et une gonzesse, mais on ne sail 
pas s'ils fricotent ensemble ou pas. . . 
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Le seul point sur lequel on sent veritablement la PlayStation 2, 
c'est le nombre de personnages affichables en mama temps. 





Faciles a construire, les maps ont an outre I'avantaga de prendre tres peu de 
place sur la carte memoire. 



Ah oui, le scenar 



En fait, tous ces personnages n'ont a priori en commun 
qu'un sens aigu de I'aventure et du massacre, qui a d'une 
maniere ou d'une autre attire sur eux I'attentton des Time 
Splitters. Des aliens demoniaques manipulant les humains 
depuis la nuit des temps, me dit-on, Mais alors du coup, ils 
vont sauver le monde de leur influence ? Arg, encore une 
vraie mission d'interet public. Si le mode Story n'a rien 
d'exceptionnel (si ce n'est la possibility de jouer a 2 en 
cooperation), Time Splitters propose aussi un mode 
Arcade, plus amusant, permettant deathmatch, capture the 
flag, protect and escort, et autres types de jeux que Ton 
peut gouterjusqu'a 4 en simultane. L'autre option, tres 
interessante, est un editeur de niveaux, permettant a tout 
un chacun de realiser des maps multi-joueurs tres 
rapidement, et tres facilement, pour les sauver ensuite sur 
carte memoire. Cote realisation, si la pre-version que nous 
avons vue n'est pas a se taper le fondement par terre 
graphiquement, elle a le merite d'etre rapide, fluide, et de 
pouvoir afficher sans probleme une dizaine d'ennemis a 
I'ecran. Bref. Taction frenetique sera plus courante que le tir 
de precision, qui reste une option disponible pour les 
amateurs. Plus d'infos arriveront dans un ou deux mois ! 
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' tous supports 



Des professionals 
du jeu video, 
neuf, occasion, 
tous supports... 
Pres de chez vous ! 




^^B Pour le moment, nous n'avons que peu de precisions sur le mode 
Multi-joueurs. Gageans que I'aspect reseau ne sera pas neglige ! 



uand une nouvelle console s'apprete a arriver sur le marche, 
c'est fou ce qu'on peut fantasmer. Ben ouais, il suffit souvent de 
quelques photos et d'un communique de presse un peu plus 
epais que d'habitude. Comme dirait Tours Baloo, il en taut peu 
pour etre heureux. Je n'aurais jamais pense ecrire un true 
pareil un jour, mais THQ, cancre illustre de notre univers video- 
ludique a nous, pourrait bien creer la surprise avec son premier 
titre PlayStation 2 I Pourtant, cote concept, rien de vraiment 
revolutionnaire, ce soft developpe par Volition (Descent 1 et 2, 
Freespace 1 et 2) est un pur FPS (First Person Shooter, un 
Doom-like, quoi) beneficiant d'un scenario somme toute assez 
banal : Taction se situe sur Mars, vous incarnez un mineur 
travaillant pour un puissant groupe industriel (I'Ultor 
Corporation). Bien entendu, les conditions sont inhumaines, 
Tinsecurite regne et surtout une maladie etrange ressemblant a 
la peste commence a decimer de facon dramatique les 
effectifs. Les ouvriers n'ont alors plus qu'une seule solution : 
se rebeller contre I'hydre capitaliste ! 



Geo-Mod. Kesako P 



Les choses les plus excitantes sont, PS2 oblige, d'ordre purement 
technique. En fait, Tequipe de developpement a mis au point une 
technologie completement inedite baptisee Geo-Mod : ce moteur 
physique tout beau tout neuf permet, en effet, de calculer les 
alterations du decor. En d'autres termes, on va pouvoir detruire 
tous les elements du decor ! Par exemple, si vous detruisez un 
pipeline de canalisation, une partie du tuyau s'ecrasera sur le sol 
et du liquide s'ecoulera du reste de la structure. De meme, il sera 
possible, si vous et.es bloque par un mur, de vous frayer un 
chemin en langant une grenade ou en utilisant votre lance- 
roquettes. Parmi les autres rejouissances, Volition nous fait la 
promesse des scripts d'lntelligence Artificielle assez sophistiques. 
Ainsi, les ennemis devraient normalement reagir a tous les 
changements de decors (se planquer derriere les debris 
notamment). Voila qui devrait donner un nouveau souffle au 




Des graphismes en high rez' qui ne semblent pas connaitre de probiemes d'aliiasing. Cool ! 



gunfight. Par ailleurs, le moteur-miracle mis au point par le studio 
proposera une gestion localisee des blessures (une balle dans la 
jambe : I'ennemi boite ; une entre les deux yeux ; il meurt), des 
effets de particules et une deformation des squelettes tres 
poussee pour des animations hyper-realistes. Pourfinir, Red 
Faction se deroulera sur une vingtaine de niveaux, chaque 
mission comprendra plusieurs objectifs bases aussi bien sur 
Taction pure que sur la discretion, et il sera possible de prendre le 
controle de plusieurs vehicules terrestres, aeriens et aquatiques. 
Petite inquietude concernant le mode de controle car, pour le 
moment, les developpeurs n'envisagent pas d'option « souris ». 
Moi j'dis un Doom-like au pad, pas glop. Voiia, il ne reste plus 
qu'a attendre bien gentiment la premiere version jouable. 
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Game Boy Color , Pocket et POKIMON son! des marques depotees par HINTINDO 
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I INTERACTIVE! 




II y a des jours comme ca ou tout va bien. le soleil brille, 
vous aimez votre nouvelle coupe de cheveux. y a plein de p'tites 
pepees a la redac ' et un editeur debarque avec un titre 
hyper-attendu ! 



I 



ahou ! II peut pleuvoir des cordes pendant tout le mois 
d'aout, je m'en fous ! Ca y est, Take 2 Interactive nous a 
enfin presente une premiere version jouable de Hidden i 
Dangerous. On n'y croyait plus mais ce coup-ci c'est 
officiel, le jeu est prevu pour sortir cet automne sur 
Dreamcast. Pour ceux qui n'auraient jamais entendu parler 
de cette simulation de commando programmee par Illusion 
Softworks, sachez que I'annee derniere, pendant une 
grande partie de I'ete, toute la redaction de Joypad sans 
exception a trippe sur ce titre PC d'origine tcheque ! Pour 
tout vous avouer, on se refait meme de temps a autre une 
petite mission, comme ca, rien que pour le plaisir. 



Petit rapoei et first look 



Al'instarde Rainbow Six de RedStorm Entertainment, 
Hidden & Dangerous se definit comme un mix d'action et de 
tactique. L'action se deroule durant la Seconde Guerre 
mondiale, entre 1943 et 1945 pour etre plus exact, et vous 
place a ia tete d'un bataillon de quatre commandos allies 
dont la mission consiste a infiltrer les lignes ennemies au 
cours de 23 missions perilleuses. Excellente nouvelle pour 
les possesseurs de Dreamcast, cette mouture 128 bits 
conserve toutes les caracteristiques de la version PC. Rien 
n'a ete simplifie, les developpeurs ont reussi a regrouper la 
totalite des commandes sur le pad avec efficacite. On 
sembrouille nettement moins les doigts que dans Rainbow 
Six. II faut savoir, en effet, que les commandes de H&D sont 
particulierement complexes par rapport a celles des autres 
productions de la machine : vous din'gez quatre soldats et 
disposez d'un inventaire pour chacun de vos hommes. II est 
possible de fouiller les cadavres des ennemis, de donner des 
ordres en temps reel et vous pouvez a tout moment avoir 
acces a une carte pour programmer les deplacements et les 
actions de vos chiens de guerre (ca fonctionne plutot bien). 
Lejeu propose de nombreuses vues (troisieme personne, 
premiere personne, plusieurs niveaux de zoom,-), enfin vos 
hommes disposent d'une panoplie de mouvements 
relativement importante : marcher, courir, ramper, 



Un petit plus pour cette version 
console : lorsque vous reperez 
un ennemi, un reticule de visee 
s'affiche. Pratique. 




s'agenouiller, rouler sur le cote, etc, Comme R6, H&D est 
compatible avec le clavier Dreamcast... Ca n'etonnera 
personne, I'emploi de ce peripherique simplifie 
considerablement I'ergonomie, Ah, si seulement Sega se 
decidait a sortir la souris ! On se demande bien ce qu'ils 
attendent ! Ben ouais, le stick analogique pour un FPS, ce 
nest franchement pas I'ideal. Cependant, c'est plutot la 
fluidite du moteur 3D qui nous cause quelques soucis pour 
I'instant. Cette version beta tourne en effet a 1 5 images par 
seconde I Du cote de Take 2, on nous promet une 
optimisation du frame-rate. Croisons les doigts. L'option 
reseau semble egalement etre passee a la trappe, Enfin 
visuellement, cette conversion propose une 3D detaillee et 
realiste, la resolution reste malgre tout inferieure au 640*480 
de la version PC tout comme la distance d'affichage, mais 
bon ce n'est pas le plus important. Voila pour nos premieres 
impressions, comme je le dis souvent lorsque je ne sais plus 
comment conclure, il ne reste plus qu'a attendre bien 
gentiment la version definitive... Raaaahh !!! 





Ready to Rumble 
Round 2 



D'apres Sega, il serait bien possible 
que la version DC soil dotee 
d'un mode de jeu en reseau... 



« Ladies and gentlemen, boys and girls... Let's get 
ready to rumble !!! » Michael Buffer a du buffet et sa 
voix aura resonne dans pas mal de foyers en presque 
un an. II reprend done du service, avec sa clique de 
boxeurs kitch. dans la suite de I'un des jeux de boxe 
les plus fun de ces dernieres annees. 



e me rappelle encore de nos premieres parties de R2R, a 
la redac'... Les crises de rires avaient fait rappliquer 
beaucoup de monde dans la salle de test et I'ambiance 
etait super-chaleureuse. Les matchs s'enchafnaient. 
tout le monde voulait prendre le pad en mains, on 
changeait sans cesse Tangle de vue pour pouvoir 
profiter des visages cartoonesques des differents 
personnages, qui se deformaient allegrement sous 
le poids des poings adverses. . . Se marrer en jouant, 
e'est pas si frequent et ga marque les esprits. Un grand 
moment, vous dis-je ! J'ai meme achete le jeu des sa 
sortie, avec ma Dreamcast europeenne. Bref, e'est 
avec une impatience non-dissimulee que nous 
attendons tous une version jouable de ce fameux 
Round 2... Malheureusement ce ne sera pas pour 
cette fois, vu que nous n'avons que quelques photos 
d'ecran a vous proposer pour le moment. Pas 
d'impressions a chaud. done, mais tout de meme 
quelques petits elements a vous devoiler en attendant 




Evidemment. les developpeurs ne se sont pas prives d'un 
tel coup de pub et, e'est desormais une certitude, vous 
pourrez bien foutre des mandales a Afro Thunder avec le 
Roi de la Pop ! C'est pas excellent. ga ? J'imagine d'ici 
les coups speciaux a base de moonwalk ! Voila 
pour la petite histoire. On nous promet egalement 
de nouveaux effets de lumiere, de poussiere. des 
graphismes plus detailles, bref. tout un tas de 
petites choses qui augmenteront la qualite visuelle 
du soft. Cote gameplay, I'l.A. des adversaires aurait 
ete revue a la hausse, avec de nouvelles tactiques 
defensives ou offensives, comme la poussee de 
I'adversaire dans un coin du ring, 
I'utilisation des cordes, etc. 
Ajoutez a cela un nouveau 
systeme d'esquives, des coups 
speciaux inedits, en realite, tout 
ce qui fait d'une suite une vraie 
suite... Cela rendra le jeu un peu plus tactique, 
mais rassurez-vous, la jouabilite restera hyper- 
fun et instinctive, comme avant ! Notez aussi 
que le style de combat sera encore bien plus 
personnel d'un boxeur a un autre, avec des 
effets de rumble plus varies, des poses 
victorieuses differentes, etc, Concernant la 
duree de vie (I'un des points faibles du 
premier episode), les developpeurs nous 
promettent un mode Training plus profond 
u'avant, ainsi qu'un nouveau systeme 
devolution en championnat. On 
espere en tout cas vous en dire plus 
bientot... Vivement farhvee de la 
galette preview ! 





De nombreuses references cinematographiques 
ponctuaient le trailer, comma ici une scene de 



Metal Gear iiuJjil 2 
ijujjij of Liberty 



Metal Gear Solid 2 : Sons of Liberty sera 
incontestablement le jeu evenement de I'annee 2001 . 
Une ceuvre qui s'annonce grandiose et dont la 
bande-annonce vient d'etre officiellement editee en 
DVD. L'occasion pour nous de vous en montrer 
toujours plus. Exceptionnellement. nous avons decide 
de laisser parler les images car parfois contempler 
s'avere etre suffisant. 



Sur le ponton du tanker, Snake respire une 
derniere fois avant le combat. 



Jamais une explosion n'avait eu autant 

d'impact dans un jeu video. Et encore vous 

n'entendez pas la musique qui I'accompagne. 




isponible depuis le 10 juillet au Japon, le DVD Metal Gear 
Solid 2 : The Trailer contient, sur une simple galette 
oxydable, tout ce que les joueurs du monde veulent 
absolument voir et revoir sans jamais s'en lasser. Une 
video evenement, ou pres de 9 minutes de bonheur 
intense, qui bien qu'identique en tout point a la fameuse 
bande-annonce diffusee lors du dernier salon de l'E3, reste 
toujours aussi epoustouflante. Comme nous I'a avoue 
Hideo Kojima lors du Kick Off Event a Cannes, la 
presentation de l'E3 lui a permis de bien cerner les attentes 
du public. Ainsi, en analysant les reactions de la presse 
avec son equipe (composee d'une quarantaine de 
personnes), il a pu definir les elements qui fonctionnaient et 
ceux qui avaient visiblement moins d'impact. Cette 
reflexion en cours de developpement est ici indispensable 
car actuellement de nombreux facteurs restent encore a 
definir. Bien determiner les personnages sur lesquels sera 
mis I'accent etait aussi tres important et les reactions des 
spectateurs de l'E3, a la simple evocation des noms de 
Liquid Snake ou Otacon, ont, semble-t-il, suffit a affiner le 
scenario d'Hideo Kojima. L'lntelligence Artificielle des 
adversaires a aussi fait I'objet d'une attention toute 
particuliere. Ainsi, les comportements des gardes prendront 
en compte de nombreux facteurs comme le lieu, I'arme 
employee par Snake, etc. Votre ombre, des traces ou 
meme des gouttes de sang pourront aussi vous trahir. 
Nous devrions, de ce fait, prendre part a des combats plus 
passionnants et tactiques. Par ailleurs, les fans des V.R. 
Missions devront se faire une raison : aucune mission de 




Depuis ses premieres aventures, 
Snake a un peu vieilli. Son visage reflate 
cet etat. 



Encore mysterieuse, cette jeune femme 

semble ne pas avoir succombee aux 

charmes de Snake. 




En arriere plan, vous decouvrirez les 
buildings de Manhattan oil I'aventure se 
poursuivra. 




ce style ne verra le jour dans ce volet, tant Kojima San a 
souhaite se concentrer sur une histoire riche et complete. 
Toutefois, de la bouche meme de I'interesse, quelques 
surprises pourraient bien neanmoins nous attendre. 
Sachez finalement que c'est Hideo Kojima lui-meme qui 
realise I'ensemble des plans des lieux et decide de la 
maniere dont reagissent les gardes adverses. Quant a un 
eventuel mode Deux Joueurs, I'incertitude plane encore... 
et visiblement dans la tete de Kojima San aussi. 
Neanmoins, des le debut septembre des elements encore 
inedits du chef-d'ceuvre devraient etre reveles a I'ECTS 
(le dernier grand salon du jeu video europeen) a Londres. 
Bien evidemment, comptez sur nous pour vous en reveler 
le maximum. 




Vos adversaires se meuvent en groupes compacts. 





La signaletique des precedents valets 
(« ? » ou « ! ») a ete conserves. 



Un an et demi 
avant sa sortie, 
MGS 2 cree deja 
I'evenement 



Une sequence inspiree de Matrix. Deja mythique. 




Une mise en scene 

rythmee, digne 

d'une BBuvre de cinema 




mmmm 
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i a Field 



Une realisation graphique d'un niveau nettement 
superieur a cells de Virtua Athlete malgre quelques 
defauts d'ordre esthetique. 



12 epreuves 

classiques. Pourquoi 

ne pas avoir pense 

au triple saut par exemple. 



Apres Sega Sports et son insipide Virtua Athlete 2K. c'est au tour 
de Konami de nous donner sa vision des Jeux Olympiques. 
Au programme : rien de bien transcendant. 



as de jaloux ! Cet automne, tout le monde aura droit a son 
Track & Field ; les possesseurs de PlayStation 2 
(cf. rubrique Reportage) comme lesjoueurs Dreamcast. 
Si le titre de KCE Osaka se situe en termes de realisation a 
des annees lumiere de son concurrent direct, Virtua Athlete 
2K (ce n'etait pas vraiment difficile !), en revanche en 
termes de jouabilite, n'esperez aucune innovation. Helas. 
II s'agit toujours de tapoter le plus rapidement possible sur 
les touches du Pad. Certains trouvent ca amusant, d'autres 
considered ce type de gameplay comme etant aujourd'hui 
completement depasse et ininteressant. lis n'ont pas tout a 
fait tort... 



Mmin. What un Hoc ? 



Al'instarde la version PlayStation 2, cette mouture 
Dreamcast a beneficie du concours de trois grands athletes ; 
Maurice Greene, I'homme le plus rapide du monde, Ato 
Boldon medaille au 100m et le numero un du saut a la 
perche americain, Jeff Hartwig. Tous ces champions ont 
participe aux seances de motion capture. Le resultat est 
concluant certes mais tout autant que ce que Ton a pu 
observer sur PlayStation dans Track & Field 2. En ce qui 
concerne le contenu de ce multi-epreuves, pas de grosses 
surprises a attendre, les developpeurs n'ont pas pris 
enormement de risques et se sont restreints aux 12 
epreuves les plus mediatiques ; 100 metres, 110 metres 
haies, saut en longueur, saut en hauteur, saut a la perche, 
lancer dujavelot, lancer du marteau, 100 metres nage libre, 
halterophilie, tir au pigeon et, et... j'sais plus, j'ai oublie ! ! 
Enfm, nous, on aurait bien aime un peu plus d'epreuves 
pour feter ces nouveaux J.O. Le titre beneficie en outre de 
la licence ESPN ; en clair ca signifie que tout le jeu sera 
aux couleurs de la chalne sportive americaine (logo, ecran 
de statistiques) et reprendra tous les angles de vue 
habituellement adoptes par les cameramen d'ESPN. Pour 
en revenir a I'aspect technique du jeu, sachez qu'il existe 
quelques petites differences avec la version PlayStation 2. 
On perd tout d'abord les animations faciales. Les visages 
des athletes sont sur cette mouture Dreamcast 
desesperement figes et globalement la moderation des 





corps se situe un cran en-dessous. Les graphistes auraient 
pu faire un petit effort pour les mains (les doigts sont 
soudes, beurk) et les raccords bras/epaule. Cote modes 
de jeu la encore pas grand-chose a dire : un Championnat 
et un Trial mode, basta. Un petit mode Carriere n'aurait pas 
ete de trop, mais bon comme dirait Chris, on n'y peut rien 
c'est, comme ca, c'est la vie. Moralite, attendez-vous plutot 
a du deja vu/deja joue. 



mmmm 




La lave demeure toujours I element supreme a eviter 
pour ne pas bruler vif ! 



Au moment ou j'ecris cette news, le 
pauvre Elwood se prend la tete a tester 
Rayman 2 sur PlayStation. Ce qu'il ne sait 
pas. c'est que lorsque la mouture PS2 
sortira. c'est surement lui qui s'y collera 
une nouvelle fois. Pas de bol : le titre se 
veut le plus difficile de la serie ! 





J 



Revolution 








Les plates-formes en 
hauteur donnent souvent lieu 
a des defenestrations. 
Un concept que j'adore. 



ayman c'est le hems fetiche d'Ubi Soft. Un peu comme 
Sonic pour Sega et Mario pour Nintendo. Pour son 
passage sur PS2, le developpeur francais s'est penche sur 
une question : a savoir s'il allait effectuer une banale 
conversion ou proposer de nouvelles choses. 
Heureusement pour nous, le bon sens I'a emporte sur la 
faineantise. En effet, Rayman 2 : Revolution presenters, en 
plus des stages tels que nous les connaissons sur N64 et 
Dreamcast, des enigmes ainsi que des niveaux 
supplementaires. Autrement, notre petit ami possedera 
toujours les memes proprietes. II sera capable denvoyer de 
puissantes mandales sur ses ennemis, planer avec sa 
coupe de cheveux ou encore escalader les hauts reliefs 
comme Tom Cruise dans Mission Impossible 2. Mais sans 
les cables contrairement au scientologue. Au fur et a 
mesure de son avancee, il gagnera aussi des pouvoirs pour 
acceder a d'autres zones jusqu'alors inaccessibles (comme 
I'ancienne copine de Greg, Juliette). Niveau scenario, le 
lyrisme et I'innocence resteront encore d'actualite. Le gentil 
Rayman devra liberer tous les Lums pour reunir le cceur du 
monde asservi par les robots pirates. Super. 



Les textures 

sont tree 

variees et 

off rent une 

atmosphere 

feutree sans 

pareille. 




Des graphismes drolemeni zolis 



La realisation est de toute beaute meme si elle n'apporte 
pas de reelles ameliorations graphiques par rapport a la 
version Dreamcast. Ici, point d'effet de la mort ni 
d'optimisation du fameux E-Motion Engine de la PS2. 
mais des calculs de lumiere stupefiants et des textures 
vraiment somptueuses. Quant a I'horrible effet d'escaliers 
(ou aliasing pour les puristes) de la definition de la PS2, 
il semble ici attenue. En fait, les textures devront etre 
nickel, et seules les aretes verticales des polygones seront 
legerement visibles. Bref, on approche de I'excellence du 
rendu graphique sur Dreamcast avec toutefois ici une 
image composite plus nette. Pour recapituler : des niveaux 
en sus, de nouvelles enigmes torturees, une production de 
reve et un gameplay plus ardu feront a n'en pas douter de 
Rayman 2 : Revolution, I'un des fleurons du jeu de plate- 
forme sur la PS2 pour cette fin d'annee. 



mmmm 
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Aye. on y a joue a t opus Dreamcast de 
Vanishing Point... Avec une version super 
pas complete, certes, mais on peut deja se 
faire une petite idee sur le gameplay et la 
realisation de cette mouture 128 bits. 



Les modeles de canduite necessitent de 
grandes ameliorations, Clockwork doit 
imperativement revoir la jouabilite. . . 



La distance d'affichage est longue, jusqu'au 
« Vanishing Point ». 



Vanishing v 




La modelisation des caisses et les effets de reflet sur 
la carrosserie sont assez bien foutus. 



« 



Vanishing Point », ca veut dire « Point d'Horizon »... Quel 
drole de nom pour un jeu n'est-ce pas ? En fait, on doit ce 
titre a 1'un des points auxquels les developpeurs de ce jeu 
de course attachent particulierement d'importance. a savoir 
proposer une distance d'affichage maximale, jusqu'au 
fameux point d'horizon. Mais la n'est pas le seul objectif de 
Clockwork, qui tient egalement a offrir des modeles 
physiques ultra-realistes, notamment dans la gestion des 
accidents. De ce cote, on n'a malheureusement pas pu 
gouter au mode Stunt et les gauffres ne sont pas encore si 
impressionnantes que ca... Ajoutez enfin. en troisieme 
position, une Intelligence Artificielle qu'on annonce tres 
poussee pour les concurrents, mais dont on ne dira rien 
pour I'instant. tant elle etait spectrale sur cette premiere 
version jouable du jeu (en fait, il n'y avait meme pas encore 
de collisions entre les differentes caisses !). Avec trois 
objectifs comme ceux-la au cceur du developpement, on se 
dit que le jeu sera axe a mort vers la simulation. . . Eh bien 
non, c'est tout le contraire ! En fait, a ce stade du 
developpement, meme si effectivement les voitures se 
comportent bien dans les tete-a-queue (avec un jeu de 
suspensions tres bien rendu), on peut dire que les modeles 
de conduite sont completement surrealistes ! La voiture 
flotte comme une peniche sur le bitume, il est impossible 
de prendre un virage sans faire crisser les pneus, bref, 
c'est pas jojo de ce cote-la, c'est meme vite stressant ! OK, 
le parti pris des developpeurs niveau maniabilite est certes 
arcade, mais, la, il s'agit de mauvaise arcade, ni plus ni 
moins ! En revanche, concernant le moteur du jeu et son 
fameux point d'horizon, la, pas de probleme. tout tourne 
rond. En fait, vu la qualite technique globale de la 
realisation, on se dit meme a ce stade que Clockwork est 
en train de gacher du beau travail avec un gameplay 
franchement pas a la hauteur et des promesses non 
tenues. 



Y a encore du boulot ! 



Dommage : la modelisation des caisses est de bonne 
facture. I'animation est rapide et exempte de 
ralentissements. les graphismes sont precis, fouilles et 
chaleureux... Mais quelle jouabilite de m... I Rassurez- 
vous quand meme. hein, cette premiere version jouable 
date de l'E3 et est done non-definitive... Les developpeurs 
doivent actuellement travailler d'arrache-pied pour soigner 
leur bebe et la maniabilite doit etre leur objectif prioritaire. . . 
C'est ce qu'on espere, en tout cas. On vous en dit plus 
des que possible. 




La gestion 

des 

suspensions 
lors des 
tete-a-queue 
est bien 
foutue. . . 
Mais il n'y a 
rien de 

revolutionnaire 
contrairement 
a ce que I'on 
nous 
annoncait. 
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Bon. plus qu'un mois a attendre 
avant la sortie d'Alone 4. On a recu 
de nouvelles images pour vous faire 
patienter encore un peu avant de 
retrouver une revue complete du soft 
dans la rubrique Test d'un prochain 




i vous ne I'avez pas encore compris, la lumiere, ou plus 
precisement I'alternance entre I'obscurite et la clarte, joue 
un role majeur dans le gameplay d'Alone 4 puisque notre 
heros. Edward Carnby, est guide par le faisceau de sa 
lampe torche. On pourra egalement utiliser la lumiere 
comme une arme contre les creatures photophobiques, qui 
craignent la luminosite done. D'ailleurs, Bruno Gentile, 
developpeur, precise que son attention etait 
particulierement attachee a une lumiere suggestive plutot 
que descriptive. Resultat : des decors sombres dans 
lesquels on peine parfois a distinguer les vilaines bestioles 
qui n'attendent qu'une chose : nous bondir dessus. Une 
fois I'atmosphere pesante etablie. I'histoire peut 
commencer. 



Shadow Island 



Edward Carnby et sa comparse Aline Cedrac doivent 
retrouver 4 tablettes precieuses qui auraient ete volees par 
un celebre archeologue denomme Obed Morton. Ce 
dernier est suppose avoir trouve refuge sur Shadow 
Island, I'lle de I'Ombre, propriete de la famille Morton 
depuis des generations. Aline et Edward vont rapidement 




etre confrontes a d'etranges et inquietantes creatures et 
autres phenomenes bizarres, II va tout de meme s'ecouler 
un certain temps avant que nos 2 aventuriers ne 
s'apercoivent que Tile est sous 1'emprise d'une malediction 
qui remonte au temps oil la mysterieuse trlbu de I'Ombre 
habitait cette terre. Un vieil indien, Edenshaw, va leur venir 
en aide, en leur apportant quelques eclaircissements, et 
les guider dans leur enquete. Les tablettes vont vite 
devenir le cadet de leurs soucis, Edward et Aline doivent 
desormais sauver leur peau et empecher la tribu de 
I'Ombre d'envahir la Terre. En effet, I'tle s'avere etre le 
point de convergence entre le monde de la lumiere, le 
monde des hommes et le monde des ombres, celui des 
tenebres. Voici en quelques lignes le resume d'Alone in 
the Dark 4, L'aventure promet d'etre mouvement.ee et 
agrementee de terribles rebondissements. La famille 
Morton est loin d'etre irreprochable... N'oubliez pas que la 
peur nait principalement de ce que Ton ne peut pas voir. 
Vous pouvez entendre un bruit, voir des traces, mais vous 
savez pertinemment que quelque chose se cache quelque 
part, pres de vous. La peur est un processus 
d'accumulation. Et nous, on aime bien se faire peur. 
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Dans ce genre 

de caurse- 

poursuite, i! faut 

avant taut se 

metier dune 

chase ; le sol. 



II y a des licences qui semblent eternelles. et ce n'est pas 



s'est deja retrouve adapte sur PlayStation, et c'est au tour 



neanmoins attendre encore quelques mois pour voir ce que 
cette adaptation vaut vraiment... 
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e scenario de SWS reste basique, laissant la part belle aux 
combats et a Taction. Vous devrez ici remplir une serie de 
missions, afin de sauver la planete Naboo de la Federation 
du Commerce, force puissante et sans pitie. Lejeu 
s'inspire bien sur des moments forts du film « Episode 1 » 
mats y ajoute. par touches, des evenements completement 
originaux (et heureusement d'ailleurs, aurait-on envie de 
dire). Trois personnages principaux se partagent la vedette. 
II y a d'abord Rhys Dallows. un jeune eleve pilote tres sur 
de luii et de ses capacites. Son chasseur Naboo N-1 est 
tres rapide. maniable et particulierement adapte au combat. 
II est arme de torpilles a protons, de canons laser et de 
boucliers deflecteurs. Une jolie bete de course. . . Vana 
Sage, expatriee de Naboo, est pour sa part devenue 
mercenaire. Elle parcourt la galaxie en louant ses services 
au plus offrant. Son vaisseau, le Guardian, est ultra-rapide 
et equipe d'un mode furtif, de radars, de dispositifs de 
pistage et d'armes variees. Sa facon de piloter se revele 
done plus fine et plus technique. Nym, enfin, est un pirate 
extraterrestre, veritable Robin des Bois des temps 
modernes. II navigue dans les bas-fonds du systeme 
Naboo et connait toutes les ficelles du metier. II pilote le 




Havoc, un vaisseau equipe de bombes devastatrices. de 
lasers, d'un canon pivotant et de puissants boucliers. De la 
puissance qui vole a letat brut... C'est leur haine pour la 
Federation du Commerce qui reunira ces trois 
personnages. Leurs forces reunies ne seront pas de trop. 



Oiseaux de feu 



Specialise depuis longtemps dans les simulations de vol 
(type arcade, la licence Star Wars etant parfaite pour 
cela), LucasArts compte utiliser son savoir-faire pour 
proposer un jeu qui puisse tirer la quintessence de I'univers 
Star Wars. A ce propos, Tom Byron, directeur marketing 
chez LucasArts. declare « Star Wars : Episode I 
Starfighter se situe dans la tradition des celebres jeux de 
combats spatiaux de LucasArts. caracterises par la qualite 
du gameplay et la richesse du scenario. II s'agit d'un 
veritable jeu de nouvelle generation, concu pour un 
systeme de nouvelle generation dont le realisme et la 
qualite graphique feront date dans I'Histoire du loisir 
interactif ». Un discours sans retenue. certes, mais au 
travers duquel se trouve peut-etre, en tout cas esperons-le, 
quelques verites. Une vingtaine de vaisseaux seront 
disponibles et 14 environnements differents vous attendent. 
sur la Planete Naboo elle-meme comme plus haut, dans 
les profondeurs de I'espace (a ce propos, precisons que le 
jeu commence sur la planete et se termine avec I'assaut du 
vaisseau amiral droide de la Federation), Du cote des 
ennemis, une cinquantaine de vehicules s'opposeront a 
vous, du char d'assaut au chasseur droide, en passant par 
les vaisseaux de debarquement de la Federation et autres 
forteresses autrement plus redoutables portant des noms 
aussi revelateurs que Protector, Scarab ou Dagger. Mais 
que les fans de Star Wars ne se rejouissent pas trop vite, le 
jeu n'arrive que dans quelques mois... 
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NOUS RACHETONS "CASH 
TOUS VOS JEUX VIDEO 










| Machine : PlayStation 
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llez hop, un petit jeu de caisses de plus a vous signaler 
sur PlayStation ! Ce n'est pas qu'on se lasse, mais 
presque. Mors, apres le grand tourisme, la F1 . le rallye. 
les 24 Heures du Mans, etc., que nous reste-t-il de bien 
juteux ? Mille Miglia, ca vous dit quelque chose ? II s'agit 
en fait d'une course italienne mythique, qui se deroulait a 
lepoque en plusieurs etapes a travers le pays des 
spaghettis. Aujourd'hui, la competition n'existe plus que 




Les voitures sont reparties 
en 3 categories 
correspondanc a 3 epaques 
differentes (1957-30, 
1931^5, 1946-57}. 




Les decors sont fouilles et plutot varies. 



sous forme de revivals nostaigiques, avec les vieux bolides 
d'antan... Le pah de SCI (Carmageddon) sera done de 
vous faire vivre ce voyage old-school, a bord des bolides 
les plus cultes de la belle epoque. Premier constat : 
le jeu est assez joli, avec des caisses bien modelisees et 
des decors plutot fins et varies. Bonne surprise egalement 
cote animation, lejeu etantvraiment super-speed... 
Humm, vous vous dites que ca sent la conduite arcade a 
plein pif. Eh bien, oui, mais apres tout pourquoi pas ? Les 
bons jeux d'arcade bien funs, ca existe ! 
Malheureusement, ce n'est pas encore le cas de Mille 
Miglia. Une fois le pad en mains, on se lance sur un 
circuit, on demarre et on s'ennuie super-vite ! La conduite 
est ininteressante au possible, le frein n'a aucune utilite, 
les adversaires sont fantomatiques. bref. on bailie 
rapidement avant de sentir ses paupieres lourdes. 
lourdes... Dommage, car I'idee de conduire ces vieilles 
caisses est plutot sympa. Esperons simplement que, 
comme SCI le promet. la conduite sera nettement 
amelioree d'ici a la version definitive du jeu... Tout est 
encore possible ! On developpera tout ga avec le Test, 
prevu pour figurer dans notre prochain numero. 
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exploitation de licences pour des jeux video reserve parfois 
de bonnes surprises, mais e'est tout de meme rare (ou plutot 
Rare, rapport a GoldenEye. ha. ha, bravo). En general, on 
est super mefiant a I'annonce d'un tel evenement et, dans le 
cas de Taxi 2, cette mefiance est mille fois justifiee... Cejeu 
collerait la honte a n'importe quel editeur. C'est simple, un 
echec sur tous les plans : une jouabilite execrable (il faut 
juste 1 plombes pour se repositionner dans le sens de la 
marche apres un tete-a-queue), une moderation des 
caisses catastrophique, des sequences video pixellisees (la 
DC est quand meme baleze dans ce domaine, 
normalement), des decors vides et repetitifs, des rues 
quasiment sans circulation... Pfff, c'est vrai quejouerades 
jeux comme celui-la, ca nous fait bien rigoler a la redaction, 
mais on ne les paye pas ! Quand je pense qu'il va se 
vendre, ce..- « true », c'est deprimant. Je vous sortirais bien 
le couplet « c'est une preview, attendons la version Test 
avant de nous prononcer », mais y a tellement peu d'espoir ! 
Et puis il est quasiment certain que Taxi 2 se retrouve en 
boutique avant notre Test, alors... J'espere ne pas etre 
injustement mauvaise langue, mais si tel etait le cas. au 
moins, les lecteurs de Joypad seront prevenus. 
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Summoner en francais, ca signifie : « celui qui convoque. 
qui appelle (a la cour) ». C'est pas moi qui le dit. c'est mon 
traducteur automatique PC. Too much, pour faire genre on 
est bilingue... 



L'ambiance du jeu semble bien mystique, avec ses architectures 
super-space. 



vec I'arrivee imminente de la console sous nos latitudes, on 
assiste ces derniers temps a un flot incessant d'annonces de 
titres PS2 venus de nulle part. Tenez. par exemple, les noms 
Summoner et Volition, ca vous evoque quoi ? Moi, en tout 
cas, jusqu'a pas plus tard qu'hier pas grand-chose ! Mais 
aujourd'hui, c'est different. Je peux vous annoncer haut et 
fort que Summoner est un RPG developpe par le studio 
americain Volition (on leur doit deux episodes de Descent sur 
PC) et edite par THQ, Bon, sorti de la, j'aurai beaucoup de 
mal a vous affirmer si, oui ou non, il s'agit d'un bon produit, 
because on doit se contenter d'un simple dossier de presse 
pour le moment. Pas de version jouable, tout juste une bonne 
couche de verbiage, facon discours commercial qui nous 
annonce, je cite, qu'avec Summoner, a notre objectif est de 
creer une experience vraiment unique dans un jeu de rale 
disposant d'environnements stupefiants, de personnages 
detailles et d'un gameplay excitant, chacun de ces elements 
s'integrant dans un scenario captivant ». Whaou, ga c'est 
finement ampoule comme speech. Et dire que. peut-etre, ce 
Summoner n'a aucun interet... Enfin, ne soyons pas 
pessimistes ! Meme si nous n'avons pas encore eu le loisir 
de nous essayer a une version jouable, on peut cependant 
affirmer qu'en photos, le bestiau semble assez joli. 



Medieval fanstico-mystique 



Question background, Summoner prend pour cadre un 
monde medieval imaginaire cher a toute une branche 
de la litterature fantastique. On y incarne Joseph, un 
gars capable d'invoquer des creatures super-mystiques 





(c'est ca le pouvoir du « Summoner »), et dont la 
destinee est simple : sauver les siens de 1'extinction et 
Sutter contre I'armee d'Orenia. La routine, quoi. Fort 
logiquement, pour mener a bien sa quete. Joseph 
pourra invoquer de nombreuses creatures et utiliser a 
bon escient leurs pouvoirs respectifs. C'est d'ailleurs la 
I'une des particularites du jeu : on pourra diriger jusqu'a 
5 personnages en meme temps et les faire interagir. 
Voila, a part ca, que dire de plus ? Ah si, le jeu utilise un 
systeme de vue a la troisieme personne et on pourra 
passer a loisir d'un angle de camera a un autre. Z'etes 
heureux de I'apprendre, j'espere. . . 
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On nous promet un moteur 3D temps 
reel puissant et des graphismes 
de haute volee. 



Z'ont pas lair jouasse les deux gus, la. 
Limite enerves meme... 
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L'originalite ne paie pas 
toujours. En fait, tout 
depend de la facon dont 
elle est traitee. 
Incredible Crisis 
parviendra-t-il a trouver 
un public ? Les paris 
sont ouverts ! 



3 Crisis 



vec Incredible Crisis, Virgin Interactive et Titus ont decide 
de relever un defi en tentant leur chance sur un creneau 
carrement casse-gueule, celui des productions decalees 
fcf. bides commerciaux des excellents Parappa ou encore 
Bust a Groove). C'est vrai quoi, on est toujours la a se 
plaindre du manque de renouveau des productions video- 
ludiques. de cette foutue spirale baston-sport-automobile 
dans laquelle le marche semble s'etre « embourbe » pour 
des raisons evidentes de rentabilite. Pourtant, quand un 
jeu un peu atypique debarque a la redac, les avis sont 
souvent partages. Incredible Crisis n'echappe pas a la 
regie. On aime ou on deteste. 



Delire made in Japan 



Ce titre developpe par un petit studio nippon (Polygon 
Magic), vous invite a vivre au rythme d'une famille 
japonaise pendant unejournee ponctuee d'evenements 
catastrophiques completement surrealistes. Plus 
concretement, chaque evenement constitue en fait un 
mini-jeu (il y en a 25 en tout). En gros, voila comment se 
decompose le premier niveau. Vous commencez la 
journee au bureau dans la peau du pere de famille. 
A la pose dejeuner, une jeune femme propose une 
seance de relaxation, La, vous devrez effectuer des pas 
de danse comme dans Bust a Groove sur fond de disco 
kitschos. Apres la petite choregraphie, paf cinematique. 
Sur le toit de rimmeuble, des ouvriers hissent une sphere 
geante sur une statue, ces derniers ratent la manoeuvre, 
la sphere atterrit dans le bureau et roule vers vous : 





deuxieme mini-game. II faut alors courir en pompant sur le 
bouton croix tout en evitant les obstacles et en 
economisant son energie pour eviter d'etre ecrabouille 
comme une bouse. Arrive a I'ascenseur, vous pensez etre 
en securite, pas de bol, les cables lachent. Vous devrez 
marteier le bouton d'arret durgence de I'ascenseur a 
toute berzingue (toujours le bouton croix !), pour eviter de 
mourir dans d'atroces souffrances (okay, je dramatise 
legerement), etc., etc. Vous I'aurez compris, la prise en 
mains tres similaire a celle d'un Track N' Field ne pose 
aucune difficulty pour peu que vous ayez a chaque main 
au moins deux doigts ! Concernant I'aspect technique du 
soft, pas grand-chose a dire si ce n'est que, visuellement, 
Incredible Crisis rappelie beaucoup la louche graphique 
du mythique Parappa the Rapper. Beaucoup de bonne 
humeur en definitive pour ce soft sans pretention, reste a 
savoir maintenant a quel prix il sera commercialise. A 
moins de 200 balles, ce titre 100 % nippon aura peut-etre 
une chance de faire son trou. A bon entendeur... 







rofond, lejeu Test surement avec ses deux CD. Vous 
incarnez un proletaire du futur qui est omnibule par une 
seule chose : son travail. Meme la nuit, il en reve de son 
boulot super-passionnant. A savoir extraire des roches 

! thorium, sortes de source d'energie vitaie pour les gars 
de I'epoque. Lejeu se divise en plusieurs phases. 
La premiere fait penser a du Wing Commander avec des 
cinematiques a rallonge de gens deguises qui debattent 
a n'en plus finir. Comme dans ce dernier, les comediens 
tentent d'etre credibles meme si c'est difficile de faire 
de I'Actor Studio sur un fond bleu (le Travelling Mate). 
Puis la partie qui nous interesse commence, celle 
de Taction. La vue utilise la premiere personne avec 
une representation du cockpit de votre sous-marin, 
et propose un environnement aquatique assez bien rendu. 
Vous croiserez parfois des oursins. des limandes ou toute 
une famille de sardines. L'extraction de thorium peut 



commencer. II vous faudra rester zen parce que vos 
partenaires s'averent etre plutot stressants avec les 
concours a deux francs quils improvisent sur le tas. 
Du genre le meilleur ouvrier a la solde du patronat gagne 
unebiere a la fin de la seance... Bon, ca c'etaitle debut 
tout gentil. Comme vous vous en doutez, le scenario 
degenere ensuite et vous proposera de transformer votre 
engin en machine de mort pour canarder du peuple a la 
facon Doom-like. Bref, Deep Fighter sera un bien curieux 
titre melangeant RPG et action. D'ici la, je n'ai qu'une 
chose a vous dire : qui vivra verra ! 



Turns Park 





Charmer les bambins est le meilleur mayen pour que les 
parents claquent un maximum de pognon dans votre pare I 



heme Park World fait partie de ces jeux au concept 
apparemment cretin, mais qui se revelent a 1'usage 
furieusement accrocheurs, Pourtant, a priori, I'idee de se 
plonger dans une « simulation de gestion economique d'un 
pare d'attractions » n'a rien de franchement excitant. 
Cedes, mais c'est compter sans I'ame d'enfant qui 
sommeille en nous. C'est vrai, ca, les pares d'attractions 
c'est un true qui nous a toujours fait rever. Quand on etait 
gosse, les grands 8, les maneges infernaux a vous filer la 
gerbe, les maisons hantees et les stands de barbe a papa 
etaient autant de lieux magiques et paradisiaques, dont on 
ne se lassait jamais. 

Eh bin avec Theme Park World, c'est vous qui devenez le 
concepteur de votre propre pare. Implanter des attractions 




sur un terrain vierge, gerer au mieux les emplacements de 
chaque stand, penser a I'agencement de chaquezone... 
Telles seront vos taches principales, afin d'obtenir une 
affaire ultra-frequentee par le public, et done super- 
rentable ! Les parametres a gerer sont innombrables, et 
seul un fin gestionnaire, double d'un grand gamin, pourra 
concevoir le pare d'attractions ideal. D'autant plus que 
cette edition PS2 semble offrir beaucoup plus de 
possibilites que la version PlayStation (Joypad N°96). 
Choix plethorique d'attractions, partie gestion economique 
et sociale plus poussee, intelligence artificielle du public 
mieux geree, conditions climatiques prises en compte... 
La liste est longue, et le challenge tres certainement 
passionnant ! 
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C'est le mois des jeux zarbis. Apres Incredible Crisis, 
void une autre curiosite ludique mettant cette fois en 
scene les fameux Tiny Toon. Etrange. tres etrange... 



priori, developper un jeu destine aux tout-petits ca n'a rien 
de sorcier : une prise en mains simplifiee, des challenges 
rigolos. des heros attachants et des graphismes attractifs 
avec piein de couleurs vives, telle pourrait etre la recette 
ideale. Mais les developpeurs ont souvent tendance a 
sous-estimer les reflexes psychomoteurs et I'intelligence 
des « kids » (cf Hugo !). Avec ToonEnstein, Terra Glyph 
semble etre tombe directement dans le panneau. Ce petit 
jeu d'aventure mettant en scene les fameux Tiny Toons et 
dans lequel vous incarnez le chaton Furrball propose en 
effet un gameplay des plus limites. On a plus I'impression 
d'assister a un dessin anime interactif que de jouer a un 
veritable jeu. En fait, vous ne dirigez pas vraiment le 
personnage. A chaque tableau, le jeu vous donne le choix 
entre 3 directions ; un systeme de controle ultra-simplifie 
tres proche des jeux d'aventure old school (le dernier en 
date, les X-Files). II suffit de valider la direction souhaitee 
en appuyant sur le pad pour voir le personnage se deplacer 
automatiquement dans les decors pre-calcules du manoir. 
Dans certaines salles, vous devrez appuyer sur la touche 
croix pour activer un mecanisme. Le but du jeu consiste 




gameplay 
simplifie a 
outrance. 




done a trouver et a enclencher tous les leviers qui 
permettront d'alimenter en electricite I'ascenseur afin de 
changer d'etage et de progresser a I'inteheur de la maison 
de la baronne ToonEnstein. De temps a autre, on a la 
possibility de « sniper » des sortes de chauves-souris au 
moyen d'un canon a particules qui balance des boules 
verdatres, mais bon, autant etre francs, Taction nous a 
semble bien monotone. A priori, ce titre la se destine avant 
tout aux tout-petits (moinsde 10 ans). 



Un leu d'eveil peut-etre ? 



Maintenant, il faut reconnaitre que d'un point de vue 
strictement visuel, ToonEnstein est plutot reussi. Les 
decors pre-calcules sont vraiment bien realises et fideles a 
I'esprit du dessin anime de la Warner, les protagonistes 
sont mignons tout plein et bougent comme des toons. Les 
passages d'une piece a I'autre, quant a eux, utilisent un 
procede proche de celui qu'on a pu observer dans Final 
Fantasy VIII lors des transitions scenes cinematique/jeu 
(je schematise). Enfin, le titre de Terra Glyph beneficie 
d'une ambiance sonore particulierement soignee : on 
retrouve les voix originales ainsi que tous les bruitages 
toonesques de la serie (Gollum apprecierait, ben ouais de 
temps a autre il pousse des cris de toon, mais on I'aime 
bien, hein). Bref c'est vivant et il y a plein de trues animes 
dans les backgrounds. Cela suffira t-il a captiver I'attention 
de nos cheres petites tetes rousses ? Affaire a suivre. 



Made in Europe 



/./., 





a voila enfin, cette version Dreamcast de F1 RC ! En attendant le futur opus PS2, nous 
avons finalement pu gouter au premier cru 128 bits avec cette version preview... Apres 
('excellent Monaco GP2, Ubi se devait de ne pas decevoir les joueurs Dreamcast, et ca 
semble bien parti ! Tout d'abord et contra irement a son illustre aine. rappelons-le, ce 
nouvel episode propose toutes les ecuries et tous les pilotes reels, grace a la fameuse 
licence officielle FIA. Les mordus de ce noble sport automobile n'auront done plus a 
passer des heures dans ie mode Edit pour tout parametrer, un vrai plus tout de 
meme. . . Sinon. cote conduite, le soft propose un gameplay toujours axe sur la 
simulation (le mode Arcade est encore la. pour les bourrins !). L'interface quasiment 
identique permet de tout parametrer, des assistances de conduite (anti-patinage, 
ABS...) aux differentes pannes (fuites d'huile, surchauffe des freins, etc.). Au chapitre 
des rares nouveautes maintenant, on notera la presence d'un mode EntraTnement qui, 
a la maniere d'un certain F-355 sur la meme console, vous donne des indications sur 
le freinage, les trajectoires, etc. de maniere tres claire et pedagogue. Enfin, notez que 
le plaisir de conduite a ete tres nettement ameliore grace a une bonne gestion du stick 
analogique (enfin, e'etait la cata. sur Monaco GP2 !). Seul petit true manquant 
a I'appel : le mode Retro... Ok, ce n'etait pas essentiel, mais tout de meme sympa ! 
Allez, il est temps de vous laisser maintenant. vous aurez plus de details avec le Test, 
tres bientot... 
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ake 2 Interactive est passe nous rendre une petite visite pour 
nous presenter des versions betas de leurs deux premiers 
titres PS2. C'etait egalement I'occasion pour nous de 
decouvrir notre futur outil de travail : la PS2 Test que Sony ne 
devrait pas trop tarder a nous envoyer ! He ! He, ca se precise. 
Notez au passage que la sortie de la 128 bits de Sony prevue 
initialement pour le 26 octobre vient d'etre repoussee au 24 
novembre... la vie est decidement pleine de rebondissements ! 
Mais revenons au premier jeude Take 2, Midnight Club. 
Globalement, cejeu de caisse (he oui, on n'y echappera pas !) 
fait bigrement penser a Midtown Madness, quoi de plus 
normal, e'est Angle Studio, les geniteurs du fameux Midtown 
justement, qui s'est charge du developpement. Au menu : une 
conduite tres arcade, deux villes gigantesques, New York et 
Londres, de la circulation, des flics , des pietons, des tas de 
caisses et des modes dejeu identiques (Cruise, Check-point 
Race) ! Avec un peu de chance on aura peut-etre droit a une 



troisieme ville presente d'ailleurs dans Midtown Madness 2, 
San Francisco. En revanche, petite inquietude, aucune 
information ne filtre pour I'instant sur la presence d'un mode 
Reseau. D'un point de vue strictement technique, cette version 
beta en etait a 70 % de son developpement. A ce stade, on ne 
peut pas dire que le resultat soit aussi impressionnant que sur 
PC. Les textures sont assez froides, il y a encore pas mal de 
clipping et le moteur de jeu ne gere pas les degats ni les 
deformations. En revanche, la prise en mains est plutot 
agreable et les embouteillages n'ont pas d'incidence nefaste sur 
le nombre d'images par seconde. Gageons qu'Angle Studio 
integrera tous les elements de gameplay qui ont fait le succes 
de Midtown sur PC. Ah, j'allais oublier, Midnight Club devra tres 
certainement faire face a un concurrent de poids : The Getaway, 
un titre made in SCE reprenant le concept de la course en ville 
et beneficiant d'une realisation graphique carrement photo- 
realiste (cf booklet du salon de l'E3 Joypad n°98). 
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Apercu sur le stand d'Ubi Soft lors du dernier 
salon E3, F1 Racing sur PS2 ne nous avait pas 
franchement convaincu. Heureusement. avec 
les nouvelles photos devoilees par t'editeur, 
notre avis pourrait bien changer... 



arce qu'elles sont bien classes les nouvelles photos de 
F1 Racing PS2. Superbes, meme. Le niveau de taille 
atteint semble assez hallucinant et la moderation des 
monoplaces tout juste parfaite. En plus, cette version 
propose quelques petiles gateries habituellement absentes 
dans ce genre de produit. Tenez, prenons I'exemple de la 
grille de depart. Sur les photos qui ornent cette page, on 
peut voir les pilotes au volant de leur bolide, parer pour se 
lancer dans f enter de la course. Autour d'eux, les mecanos 
s'activent en effectuant les derniers reglages. Dans les 
tribunes, le public se tient pret a acclamer la meute... Non, 
F1 Racing PS2 semble tres clairement dote de graphismes 
somptueux ! Maintenant. concernant les modes dejeu 
proposes, on devrait retrouver a peu de choses pres les 
memes que sur PlayStation et Dreamcast. Licence officielle 



La qualite de la 
mndelisation des 
monoplaces semble 
au-dessus de tout 
reproche. 





Quel que soli tangle de camera, les monoplaces semblent plus 
vraies que nature. 



FIA, donnees completes de la saison 99, mode 
Entrainement, Championnat complet... L'ensemble devrait 
rester relativement classique. 



Un peu d'imagination, SUP 



Sauf, bien sur. si les developpeurs decident de nous 
gratifier de quelques challenges originaux (genre mode 
Carriere, Scenario, Retro...). Parceque vu ladeferlante de 
simulations de F1 a venir sur PS2 (F1 2000 d'Electronic 
Arts, Formula 1 2000 de Sony et surement bien d'autres), il 
va falloirfaire preuve d'un peu d'imagination pourse 
demarquer de la concurrence. Et on le sait par experience : 
les innovations et I'imagination sont des denrees rares 
dans le domaine de la F1... Alors si les p'tits gars d'Ubi 
reussissent a nous etonner et a relancer un tant soit peu 
I'interet d'un genre qui n'a pas evolue depuis des annees 
(sauf graphiquement), leur F1 Racing pourrait bien rafler la 
mise. Maintenant, les considerations commerciales et le 
cote « licence officielle qui nous empeche de faire ce qu'on 
veut » aura peut-etre raison de toutes ces belles 
esperances... 







on, ben, ca y est, il fallait bien que ca m'arrive une fois ce 
mois-ci, je seche a mort, mais a mort, hein... pas une ligne 
en vingt minute, et en plein bouclage. Normal, [avals 
prevu d'ecrire cette news sur SSX en langage « jeun's ». 
Le probleme, voyez-vous, c'est que le pere Kendy a eu la 
meme idee avant moi (cf. I'article sur Surf Riders). 
Resultat : je suis la, a regarder le plafond de la salle des 
tests, avachi dans mon fauteuil. condamne a chercher un 
autre angle d'attaque pour mon article. 



II me taut un interiiire la.. 



Comme le dit si bien une chanson pourrie d'un « rappeur » 
decerebre : pas besoin d'aller a la plage pour trouver 
I'inspi', non, il suffit de mater la vingtaine de videos du jeu 
qu'EA Sports nous a envoyees. Franchement, ce jeu de 
snowboard tres oriente BoarderX fait partie des titres qui 
nous ont le plus impressionnes sur PlayStation 2. Bon, 
okay, il faut toujours etre mefiant, les videos ne rendent 
pas les coups mais quand meme, pour une fois, on a 
vraiment I'impression que les developpeurs ont tire partie 
des performances de la becane sans se contenter de 
lisser des textures en balancant des effets de motion blur a 
tout va. Les pistes sont immenses (embranchements, 
corniches...), certaines portions sont vraiment delirantes 
avec des deniveles vertigineux, le tout beneficie de 
textures « organiques » et de couleurs bien chaleureuses, 
enfin, la distance d'affichage est tout bonnement 
hallucinante... tout comme la rapidite du moteur troide 
d'ailleurs ! Le jeu semble vraiment dynamique. Toutefois, 



en ce qui concerne les anim 1 des rideurs, le bilan est un 
peu plus mitige. Elles s'enchament avec fluidite certes 
mais I'execution de certains mouvements, notamment les 
rotations, manque de naturel (trop regulieres, pas de 
coups de reins). Mais bon, rien de catastrophique, ca fait 
juste un peu penser par moments a Cool Boarders et, moi, 
j'aime pas Cool Boarders ! On peut egalement chipoter sur 
les fringues des rideurs. Certains portent des baggies et 
des blousons bien « styly », d'autres, au contraire. ont 
plutot le look de skieurs hippies des annees 70. avec des 
pantalons moule-burnes multicolores. N'esperez aucun 
changement de ce cote-la. A part ca, SSX proposera cinq 
modes de jeu : un mode Tour du Monde, un Championnat, 
un mode Training (vous devrez obtenir des licences sur 
chaque trace, en effectuant differents types d'exercices), 
un mode Aventure dans lequel il faudra recuperer des 
items et un mode Demo pour les freestyleurs-nes. 
Les developpeurs nous font egalement la promesse dune 
Intelligence Artificielle au top niveau et des sensations de 
glisse proches de la realite. Bon ben, voila. finalement, 
on va peut-etre jouer a un true extraordinaire sur PS2. 
II serait temps, non ? 
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n va froler I'overdose dans pas longtemps, c'est une 
evidence ! Jamais, 6 grand jamais, on n'avait assiste a une 
telle deferlante de jeu de F1 . Limite, ca devient du grand 
n'importequoi ! Ubi Soft, Sony, EA, Konami, Eidos... lis s'y 
mettent tous et sur toutes les consoles. Ce coup-ci, c'est le 
mythique Formula One de Psygnosis qui fait une nouvelle 
fois son come-back. Cinquieme volet (!) de la serie, cette 
edition 2000 (developpee par Studio 33) veut clairement se 
mesurer au tres commercialement reussi F1 2000. Et pour 
cause, il utilise la meme licence que le titre d'EA, a savoir 
celle de la saison 2000 ! Resultat : I'ecurie Jaguar sera 
disponible, on pourra participer au GP des Etats-Unis 
(Indianapolis) et les 22 pilotes associes a leurs 11 teams 
respectifs seront de la partie. Ca c'est pour « I'enrobage ». 
Concernant le fond du produit, on nous annonce I'arnvee 
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Dans ietaC actuel dujeu, Formula One 2000 ne semble pas beaucoup plus abouti que son aine. 
Graphiquement. en tout cas. . . 



d'un systeme de Quiz permettant de debloquer des voitures 
cachees (lesquelles ? Mystere). un mode Arcade complet, 
un respect total des regies de la FIA (environ 2000 !), des 
commentaires de Pierre Van Vliet et Jacques Lafitte 
(comme c'est original...), un pseudo mode Scenario 
permettant de participer au GP de la saison 2000 avec les 
vraies grilles de depart... Bref, Formula One 2000 semble 
decidement tres complet ! Concernant la realisation, les 
graphismes sont pour I'heure corrects (la version actuelle 
est loin d'etre finalisee) et le pilotage semble tres accessible. 
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Skateboarding 



et automne, THQ se lancera sur le marche du jeu de 
sports extremes, On va commencer par le titre qui nous 
parait le moins interessant : MTV Pure Ride. A peine huit 
mois apres la sortie de Tignes Snowboarding, les pt'it gars 
de Radical Entertainment remettent 9a. Le hie, c'est que 
leur nouveau jeu de snowboard ressemble comme deux 
gouttes d'eau a la precedents mouture qui, rappelons-le, 
avait ete distribute a I'epoque par Ubi Soft, Meme moteur 
3D, memes animations, meme gameplay (pistes tres 
larges et interface des tricks ultra-simplifiee), les principaux 
changements concernent le nombre de Big Air et de pistes 
de slope-style ainsi que I'editeur de Snow-park qui 
propose des options un peu plus completes. Mouais, pas 
convaincu pour I'instant, on verra tout ca au moment du 
test. Avec MTV Skateboarding, THQ s'attaque a un gros 
morceau, Tony Hawk Pro Skater 2 qui devrait logiquement 
sortir au meme moment ! Gloups, sans vouloirjouer les 
rabat-joie, il va etre tres difficile pour ce jeu de faire son 
trou. Developpe par Darkblack, MTV Snowboarding 
proposera aux amateurs de la discipline un choix de 30 



A I'instar d'Activision, THQ f^ 



breche «sport extremes') 
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MTV Skateboarding devra faire face a 
Tony Hawk 2. La vie est parfois cruelle. . 





skateurs professionnels et fictifs (Andy MacDonald, Colin 
McKay, Alan Petersen,.,), 40 aires de street qu'on nous 
promet gigantesques, 1 modes de jeu, 60 tricks (air et 
sol) et des morceaux bien punchy de groupes comme les 
Deftones, System of a Down, Cypress Hill ou encore 
Pennywise. Rendez-vous en octobre pour juger sur piece. 
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Graphiquement, la version Dreamcast semble 

vraiment tres clean. En esperant que I'interet suive 

la meme vole... 



lectronic Arts creait la surprise il y a quelques mois en 
mettant la motoneige a I'honneur dans Sled Storm. Pari 
risque etant donne que cette discipline ne beneficiait pas 
d'une notoriete enorme, mais pari gagnant : Sled Storm 
s'est rapidement impose comme un excellent titre, prouvant 
par la meme occasion que ce sport nordique pouvait 
parfaitement etre converti en jeu video. 
Normal, done, que dans la foulee d'autres editeurs aient eu 
envie de tenter leur chance en se fendant de leur propre 
simulation de motoneige. C'est le cas de Crave 
Entertainment qui nous propose aujourd'hui sa propre 
simu. maison, alias Sno Cross. Sorti pour I'heure sur 
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PlayStation (allez faire un tour du cote des Zappings), le 
titre devrait debouler dans les semaines a venir dans une 
livree apparemment tres classe (en tout cas visuellement, 
si Ton en croit les photos). Quant a savoir si cette mouture 
sera un peu plus aboutie. il nous faudra attendre une 
version test pour en juger. Y'aura-t-il un systeme de tricks, 
absent sur Play ' ? Le pilotage sera-t-il un peu plus 
agreable ? Les circuits seront-ils plus nombreux et plus 
longs ? Hum, rendez-vous dans le prochain numero de Pad 
pour le savoir... 
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e jeu de bagnole le plus lourd du monde va debarquer sur 
Dreamcast. Meme dans cette mouture, on ne pourra 
echapper a la cretinerie ambiante qui caracterise I'univers 
zarbi de South Park. On retrouvera la plupart des gros 
cerveaux de la serie (Cartman, Kenny, le Chef...) dans 
des courses aux circuits tres ouverts. Comme dans Mario 
Kart. les personnages jouiront d'options debiles a foison 
pour darner le pion a leurs concurrents. A noter I'attaque 
destabilisante avec les gueules de Saddam Hussein a 
I'ecran, les vaches teleguidees et d'autres armes bien 
beauf. Bien entendu, la bande sonore stressante 
s'accompagnera de moult bruitages de pets et de rots bien 
gras, pour le plaisir des fanatiques de cette sous-culture. 







Sinon, la realisation se rapproche de la version PC avec 
des animations bien fluides et des moderations 3D plus 
propres que ceux sur PlayStation. Malheureusement, je 
crois que ce point constituera peut-etre son seul avantage. 
Bon OK, ca se fait pas de descendre un titre sur une 
preview. C'est pourquoi on vous donne rendez-vous le 
mois prochain pour dissequer le titre dans ses moindres 
details. Et que 9a se trouve, je joue les mauvaises langues 
et que la version finale va tuer sa mere, histoire de parler 
jeune. Les pahs sont ouverts I 
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intimate Fighting 
Championship 



iffuse sur les chaines de Pay per view, I'Ultimate Fighting 
est une discipline de combat d'une violence rare. Pour 
schematise^ elle oppose deux gros bourrins dans une 
arene close d'ou ils ne peuvent s'echapper. Le but dujeu : 
se mettre sur la gueule copieusement jusqu'a ce qu'un des 
deux protagonistes abandonne ou, pire, se fasse broyer la 
face ou un membre ! Domine par les combattants adeptes 
de la lutte (ils pratiquent I'art de la cle de bras et de la 
prise au sol), ce spectacle sans finesse se termine parfois 
dans un bain de sang ou par I'intervention des medecins... 
C'est dire ! Enfin bref, tout ca pour vous annoncer que 
I'Ultimate Fighting sort aujourd'hui de I'ombre grace a une 
adaptation en jeu signee Anchor. Graphiquement tres 
realiste sur Dreamcast, pas du tout censure (entendez par 
la que les combats risquent d'etre gores), UFC propose 4 
modes de jeu (Carriere, VS, Tournoi et Training), 22 
persos inspires de veritables « Ultimate Fighters » et la 
possibility de creer son propre molosse (physique, style de 
combat...). Maintenant, concernant la jouabilite, ce n'est 
pas la version entrapergue a l'E3 qui nous aura permis de 
la juger. En d'autres termes, on attend une version pour se 
faire un avis... 




Des passages a parte de vue. La clipping est quasiment 
inexistant malgre le faible nombre de RAM video de la PSS. 
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ncore un jeu de caisses pour Take Two Interactive. 
Decidement, chez I'editeur, on mise sur les valeurs sures ! 
Le concept de Smugglers Run se rapproche un peu de 
celui de GTA : vous etes contrebandier et le but du jeu 
consiste a ramasser, au volant de buggies, des 
marchandises illegales, pour les amener d'un point a un 
autre, en evitant bien d'etre chope par les flics de la 
region. Si ce deuxieme titre PS2 a toutes les 
caracteristiques d'une production de serie B, il faut bien 
reconnaTtre que, par certains cotes. Smugglers Run ne 
manque pas de charme. Tout d'abord techniquement, le 
titre de Rockstar Games (GTAjustement) est loin d'etre 
ridicule. En fait, toutes vos courses-poursuites se 
deroulent en open space total. Bien sur, une fleche vous 
indique ou se trouve la marchandise a convoyer, mais 



vous n'etes pas oblige d'emprunter un chemin unique, hen 
ne vous empeche de quitter la route pour couper a travers 
champs, D'autres part, si les textures sont dans 
I'ensemble relativement simples, le moteur de jeu propose 
des paysages aux reliefs varies et realistes ; on a vraiment 
le sentiment d'evoluer dans la nature. Le rendu graphique 
rappelle d'ailleurs enormement celui d'Outcast, un jeu 
d'aventure PC, la pixellisation en moins (petit rappel, lejeu 
d'lnfogrames utilisait la technique du Voxel). Smugglers 
Run beneficie en outre d'une distance d'affichage tres 
impressionnante (pas de clipping). Maintenant, concernant 
le gameplay, la conduite est clairement orientee arcade, le 
feeling est en tout cas loin d'etre desagreable, reste a 
savoir maintenant si la variete sera de la partie. De ce 
cote-ia, rien n'est moins sur... 
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n savait depuis longtemps qu'lnfogrames etait attache au 
monde des dessins animes et de la bande dessinee. Pour 
ce jeu de course tres influence par Mario Kart, c'est le 
monde des toons de la Warner qui sera a 1'honneur. Le 
titre jouira d'attentions particulieres au niveau de sa 
realisation, avec un rendu cartoon fort probant. On nous 
promet une modelisation des protagonistes a 3 500 
polygones en moyenne ainsi que des vehicules a plus 
500 facettes. Le resultat devrait faire penser au Fous du 
Volant du meme editeur, qui par ailleurs beneficiait de 
graphismes hallucinants. Le principe du jeu, quant a lui, ne 
sortira pas des sentiers battus et proposera toutes les 
options deja exploitees des milliers de fois par les 
differents clones du titre de Nintendo, a savoir des bonus 
pour pourrir la vie de vos concurrents, une douzaine de 
circuits delirants ainsi que la possibilite de pratiquer 
jusqu'a quatre joueurs en simultane. Bon, sinon, parmi le 
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uaip, tu vois man, moi et Willow, on s'etait dit que Surf 
Riders, c'etait d'emblee un jeu pour nous, Ouaip man, 
parce que nous on se prend pour des surfers. Des surfers 
urbains. Tu vois man, c'est un nouveau concept a nous. 
Nous, notre trip, c'est de surfer en skate. Ouaip man, je 
sais que ca s'appelle skater mais on t'arrete tout de suite. 
Nous, on surfe en skate (ton de poseur). Sinon, il faut 
avouer que notre trip est vite tombe a I'eau (et la, je suis 
super-lourd !), a la vue de la realisation du jeu. On a 
I'impression de dinger un Lemming sur un biscuit plutdt 
que d'endosser la peau tres classe d'un Jesus branche 
hardcore adepte de la vague metaphysique. Ca se trouve, 
le soft n'en est qu'a 15 % de son developpement parce 
que, pour I'instant, il faut avouer que ga craint a molt 
Meme la prise en mains se montre des plus retorse. II est 
aise de se laisser glisser sur la vague ou de flirter avec le 
tube, en revanche, effectuer des figures est une mission 
impossible. Non, je ne fais pas de pub' pour le film, que je 




trouve par ailleurs pourri. En fait, si d'ici novembre Surf 
Riders ne prend pas une toute autre allure, il risque de 
devenir lejeu de surf le plus naze de tous les temps. Et 
puis il faut savoir que dans les labos d'Activision, un titre 
concurrent avec Kelly Slater est prevu sur la meme 
machine. 
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* La SNES, nouveau fleuron de Nintendo 



Au debut des annees 90, la guerre des constructeurs fait 
rage. Le PC commence a devenir plus grand public, meme 
s'il reste cher au regard de ses capacites encore limitees, et 
les consoles de jeux, qu'elles soient portables ou de salon, 
trouvent definitivement leur public. Leader sur ce marche 
global, avec la NES et la Game Boy, Nintendo entre enfin de 
plain-pied dans I'ere des machines 16 bits... 



^^ esurne de /'episode precedent : I'ere des 
I^C consoles 16 bits est devenue une realite 
1 grace a Sega, desireux de s'implanter sur ce 
marche avant ses rivaux (Nee et surtout Nintendo). 
Un tei pari etait aussi intelligent que risque. Se 
retrouver en premiere ligne permet de s'octroyer 
inevitabiement des parts de marche, mais permet 
egalement aux concurrents d'observer la facon dont 
se passent les choses et, le cas echeant, d'eviter de 
faire les mimes erreurs. Une vraie partie d'echecs... 

Nintendo s'est comporte en roi pendant quasiment 
une decennie. Un roi puissant, influent, aux 
tendances boulimiques et au physique bedonnant 
- n'ayons pas peur de cette image - quelque peu 
imbu de lui-meme. II faut dire que tout lui reussis- 
sait. La NES a Inonde le monde et porte Nintendo 
aux nues. La Game Boy, ensuite, a connu un succes 
planetaire qui dure encore aujourd'hui. Pourquoi, 
dans ces conditions, s'inquieter de la concurrence ? 
Les compagnies de moindre importance respectaient 
et craignaient Nintendo. II ne leur serait jamais venu 
a I'esprit de bafouer son autorite. Faire partie de 
cette compagnie conferait presque un sentiment d'in- 
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vulnerability. Lorsque parviennent les rumeurs de 
developpement d'une machine 16 bits, du cote de 
Sega, Nintendo ne s'en inquiete guere. La produc- 
tion de consoles 8 bits (la NES) continue comme si 
de rien n'etait, le marche semblant toujours etre 
demandeur. Hiroshi Yamauchi, le president de 
Nintendo, s'inquiete davantage du developpement 
de Nee et de sa TurboGraphX, mais le manque de 
developpeurs competents sur cette console (manque 
du parfois a une politique restrictive de Nintendo, 
exigeant souvent par contrat qu'un developpeur sorte 
des produits uniquement sur une de ses consoles, 
et pas sur une machine concurrente) aura fini par 
avoir raison de la console de cet autre geant japo- 
nais, specialise, a la base, dans la fabrication de 
composants electroniques. Sega reste done I 'outsi- 
der que Ton craint peu et que Ton surveille negli- 
gemment. La guerre NES/Master System, qui s'est 
terminee comme on sait, a donne confiance a 
Nintendo qui, tout a coup, baisse sa garde... 

Ou Nintendo trebuche et se reprend 

Nee et sa TuboGraphX ne seront pas longtemps un 
danger pour Nintendo, ou en tout cas pas un danger 
tres important. Mais e'est davantage la sortie de la 



lontm 3 ■ The Alien Wars (19921 Un des titres les plus 
itupressionnants de la SNES, avec ties effets speciaux a 
foison. 
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irt;et Fighter 2 (1 992). La premiere conversion d'unjeu 
e combat qui aura bluffe tout le monde. 



Megadrive de Sega que la reputation et les produits 
de Nintendo qui I'aura mise au tapis. La 16 bits de 
Sega est un succes. En fait, elle Test beaucoup plus 
que Nintendo ne I'aurait imagine, et les ventes de 
NES baissent de facon significative. Devant cet etat 
de fait, certains developpeurs quittent le glron 
Nintendo pour profiter de la politique plus « souple » 
de Sega. Ce dernier devient un concurrent direct et 
serieux, avec lequel il faut desormais compter. Le 
developpement de nouvelles technologies et I'envie 
de coller aux nouveaux desirs des joueurs (avec 
I'adaptation de certains de ses titres arcade) font de 
Sega un outsider cette fois craint, a defaut d'etre 
encore reellement respecte. C'est en 1990 que Hiroshi 
Yamauchi decide de reagir et de s'attaquer de 
nouveau a un marche qu'il pensait peut-etre fige pour 
quelques annees encore. Le developpement d'une 
nouvelle machine etait evidemment aussi dans fair 
du temps, et la section R&D de Nintendo (R&D = 
Recherche et Developpement), avec a sa tete un 
certain Masayuki Uemura, ne s'est pas totalement 
tourne les pouces. C'est ainsi que la Super Famicom 
sort au Japon, le 21 novembre 90. La machine est 
un succes et ses ventes explosent. Certains maga- 
sins, depasses par les commandes, mettront meme 
en place un systeme de loterie pour designer au 
hasard les heureux gagnants des machines restantes. 
On demeure joueur jusqu'au bout... L'annee 1990 
sera aussi l'annee de Mario. 5uper Mario Bros 3, sur 
NES, bat tous les recqrds de vente (18 millions de 
cartouches vendues de par le monde !) tandis que 
Super Mario World apparait en meme temps que la 
Super Famicom. En septembre 91, ce sont les Etats- 
Unis qui accueillent la Super Nintendo (qui change 
de nom, comme vous pouvez vous en apercevoir) 
et, en juin 92, enfin, c'est ['Europe. La mondialisa- 
tion peut commencer... 






Le Super CD-Rom 
de Nintendo 

Des 1991. Nintendo annonce larrtvee d'un lec- 
teur de CD-Rom compatible SNES. Lhistoire du 
developpement de cette machine tient du r-p 
feuilleton a sensation, avec rebondissements. £t? : 
volte-face et surprises multiples. La machine 'r"*"* 
devait dabord etre realisee en cooperation avec r> - 
Philips et proposer des jeux compatibles CD-I J} 
(Compact Disc Interactif). Un contrat. passe 
auparavant avec Sony, a toutefois pousse 
Nintendo a reviser sa copie. Le geant nippon 
decide de travailler avec son homologue japo- 
nais. C'est alors que le projet PlayStation (eh 
oui !) voit le jour. Mais Sony a trop de droits au 
regard de Nintendo. Le contrat passe entre eux 
permet a Sony de controler toutes les licences 
de jeux CD. Ajoutez a cela le fait que Sony four- 
nisse et fabrique egalement le chip sonore de la 
Super Nintendo et vous avez une societe anor- 
malement « puissante ». devant laquelle 
Nintendo se sent en danger. Ne desirant pas 
perdre ses acquis, ce dernier decide d'annuler 
son association avec Sony et de saltier de nou- 
veau a Philips. Ce coup de theatre fera grand 
bruit, surtout au Japon. ou il est souvent ques- 
tion d'honneur et de parole donnee. Tout finira 
toutefois par sarranger. avec la sortie prevue 
dun projet commun oil Sony. Nintendo et 
Philips auraient leurs parts : le SNES Nintendo 
Disk (desole pour la mauvaise qualite 
de la photo). Ce systeme ne verra finalement 
pas le jour, a la grande - 
surprise de tous les _^__ 
observateurs. 
et Nintendo , 
ratera defini- 
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\uper Mario Katt (1992). un ieu de course de legende. 



F-Zero (1 991). OU pourquoi le mode 7 est devenu une 
reference... 




tivement le | 
train du * 



Le geant fait des concessions 

Nintendo, au debut des annees 90, reste confiant, et 
sa position, sur le marche des consoles de jeux, est 
predominante. Si Nintendo est puissant, il n'en essuie 
pas moins plusieurs attaques, et les proces sont 
nombreux. On lui reproche notamment son monopole 
et le viol de certaines lois antitrust. Une de ses 
pratiques, jamais reconnue evidemment, consistait a 
faire en sorte de limiter le nombre de jeux disponibles 
sur le marche, notamment lorsqu'il s'agissait de titres 
importants (Super Mario Bros, Zelda, etc.). De cette 
facon, les joueurs qui allaient repartir les mains vides 
avaient tendance, par deplt et pour patienter, a se 
rabattre sur un autre titre. Et puis les magasins etaient 
reapprovisionnes un peu plus tard... Malin, au final, mais 
dangereux. Le bras de fer entre les revendeurs et le 
colosse nippon aurait pu mal tourner. Mais comme nous 
I'avons deja maintes fois precise, a cette epoque,_ 
Nintendo etait vraiment tout puissant. Et il le savait... 
La libre concurrence est done un concept que le geant 
japonais a un peu de mal a assimiler, mais 11 se voit 
contraint, pour de multiples raisons, d'assouplir sa poli- 
tique, notamment en ce qui concerne ies editeurs tiers. 
Cela « oxygene » quelque peu le marche, qui devient 
un peu plus sain. Les developpeurs ne sont plus 
contraints et forces d'acheter leurs cartouches a 
Nintendo lorsqu'ils developpent pour lui, et peuvent 
ainsi, apres certes un plus gros investissement de 



Super Mario World (90). Souvent vendu avec la SNES, ce 
jeu a fait un carton... 

depart, gagner plus d'argent. Cette liberte permettra a | 
plusieurs boites de developper et pour Sega et pour 
Nintendo et autorisera les joueurs a faire des compa- 
raisons... 

La SNES ne possede pas un processeur central tres puis- 
sant. Cadence a 3,58 MHz, il reste en deca de celui de 
la Megadrive (7,6 MHz) mais compense grace a des co- 
processeurs dedies capables de gerer des effets inedits 
jusqu'alors. On pense particulierement au fameux 
« mode 7 », evidemment (dont F-Zero sera la premie- 
re et marquante representation) mais il y a aussi les 
effets de rotation, de zoom ou de transparence, plus 
faciles a gerer. Impossible egalement de passer sous 
silence le chip sonore, avec ses 8 voies stereo, que Ton 
doit a Sony et plus particulierement a Ken Kutaragi (pere 
de la PlayStation, rappelons-le). Les limites de la SNES 
pouvaient etre depassees de bien des facons, mais la 
plus repandue, au-dela des prouesses techniques de 
certains developpeurs, consistait a inciure de nouveaux 
« chips » dans certaines cartouches. II y a ainsi eu le 
DSP (Digital Signal Processor), present dans les 
cartouches de Pilotwings ou Super Mario Kart, ou enco- 
re le Super FX, que 1'on doit a Argonaut et qui est appa- 
ru pour la premiere fois dans Star Fox (aussi connu sous 
le nom de Star Wing). 

Une des associations les plus intelligentes qu'ait jamais 
faites Nintendo, c'est de s'allier a Rare, un developpeur 
anglais, a qui Ton doit la serie des Donkey Kong Country 
(jeux qui beneficient du rendu ACM ou Advanced 
Computer Modeling). Non seulement Rare aura su exploi- 
ter la SNES de facon admirable, mais il sera egalement 
en premiere ligne pour proposer des produits de quali- 
te, avec la generation suivante de consoles (la Nintendo 
64 done, mais nous parlerons de cela plus tard). L'ere 
des 16 bits aura ete profitable a Nintendo, mais pas 
autant que celle des 8 bits, avec la NES. Le marche 
s'ouvre, devient de plus en plus concurrentiel et, en 
1994-1995, des machines encore bien plus puissantes 
voient le jour. La guerre est loin d'etre terminee... 
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Le jeu video un 



••Lorsaue la concurrence ses armes aiguisera, que chacun au combat final 
s'appretera, alors a ce moment I'info dans un premier temps abondante sera. » 
Oui, je sais cela aurait ires bien pu etre un proverbe chinois (ou autre remar- 
quez) mais il ne s'agit que dun constat sur la situation actuelle. Nintendo, 
Sony, Sega et Microsoft n'avaient jamais eie aussi actifs. Et la, ie vous assure 
que c'etait la pensee de la fin d'ete, juste histolre que vous meditiez au moins 
trente secondes sur quelque chose en attendant la rentree. 

Sony a I'assaut de I'arcade 



And the 



Jusqu'a present c'etait bien simple, la plupart 
des titres majeurs du monde de I'arcade tour- 
naient sur les cartes de Namco ou la tres acces- 
sible Naomi de Sega. Voila, on aurait pu s'arreter 
la, se dire que le monde des salles de jeu n'avait 
pas besoin de plus pour nous faire rever, mais 
c'etait sans compter avec Sony qui vient 
d'abattre une nouvelle carte. Son nom de code 
bien guerrier : la PS2A, pour PlayStation 2 
Arcade bien sur. Alors jusqu'a present, rien de 
bien original je vous I'accorde, sauf qu'on 
apprend que Sony est sur la breche depuis deja 
plusieurs mois (decembre dernier pour etre tout 



a fait precis) et que de nombreux titres seraient 
deja en developpement au sein des plus presti- 
gieux studios. D'aMleurs des editeurs comme 
Namco, Konami, Capcom, Jaleco, Taito, ou enco- 
re SNK auraient rejoint Sony pour donner nais- 
sance a de jolis bebes. Un soutien de masse 
dont la premiere realisation pourrait bien etre 
une conversion de Ridge Racer V, I'actuel best- 
seller de la PlayStation 2 (comme nous vous ie 
precisons du cote de Netp@d). Decidement, si 
Sony se met a chasser sur Tun des derniers ter- 
ritoires reserves a Sega la lutte risque d'etre 
sans pitie. 



Thomson, au coeur de la X-Box 



Un accord sensationnel et des chiffres impres- 

sionnants, voila ce qui pourrait resumer succinc- 

tement I'annonce parue le 19 ju il let 

dernier. En plein miliei 

des vacances nous 

avons done appris que 

Thomson Multimedia 

venait d'etre choisi par 

Microsoft pour devenir 

principal fournisseur d> 

technologies et de composants pour la X-Box ! 

En clair, pendant les 4 prochaines annees, Thomson 

devra fournir pres de 20 millions de lecteurs de 

DVD a Microsoft, ainsi que lui licencier la tech- 



nologie de compression video MPEG2 indispen- 
sable pour la lecture des films DVD. Alors que 
jour apres jour I'interet des developpeurs 
et des joueurs pour la X-Box 
semble grandir, il est 
particulierement 
interessant de sou- 
ligner le role pri- 
mordial du groupe 
frangais dans cette nouvel- 
le aventure technologique. Deja tres present dans 
I'industrie du software, les societes francaises 
s'affirment desormais aussi dans le hardware 
grace a Thomson. 




Citius, Altius, Fortius, PlayStationius 2 



Que de chemin parcouru depuis le 4 mars der- 
nier. Une console particulierement attendue, 
et malgre I'absence de titres vraiment epous- 
touflants, la PlayStation 2 surpasse deja les 
previsions de son pere, Ken Kutaragi. Ainsi en 
a peine 5 mois, ce serait plus de 3 millions de 
PlayStation 2 qui auraient trouve leur place sur 
les etales des boutiques nippones. Un record 
absolu surtout lorsqu'on sait que son aTnee 



avait mis plus de 19 mois pour atteindre de 
telles hauteurs ! Et comme une bonne nou- 
velle n'arrive jamais seule, sachez que Ken 
Kutaragi s'est permis de rappeler que 77,35 
millions de PlayStation 1 avaient deja ete ven- 
dus (dans le monde cette fois), esperant ainsi 
que le couple Play 1/Play 2 atteignent les 100 
millions d'unites avant la fin 2001. Et vu comme 
e'est parti... 



winner is... 

Retrouvez chaque mois le top 5 des meilleurs 
ventes japonaises et europeennes toutes consoles 
confondues. A cause des imperatifs de bouclage, 
les tops presentes ont ete arretes a la premiere 
semaine d'aout et prennent en compte les resul- 
tats de I'ensemble du mois (les sorties des der- 
niers titres PlayStation 2 et Dreamcast ne sont 
done pas pris en compte). Nos sources sont les 
magazines Weekly Famitsu (Japon), CTW (Europe) 
et I'organisme NPD Group (Etats-Unis). 

Top 5 japonais 

1. Final Fantasy IX (PS) 

2. Yugioh Duel Monsters III : Holy War God 
Advent (GBC) 

3. Mario Tennis 64 (N64) 

4. Jikkyou Powerful Pro Baseball 7 (PS2) 

5. My Summer (PS) 



Top 5 europeen 

1. Pokemon Yellow (GBC) 

2. Perfect Dark (N64) 

3. Pokemon Blue (GBC) 

4. Pokemon Red (GBC) 

5. Colin McRae Rally 2.0 (PS) 

Top 5 Etats-Unis 

1. Perfect Dark (N64) 

2. Tony Hawk's Pro Skater (PS, N64) 

3. Special Ops (PS) 

4. Pokemon Stadium (N64) 

5. Legend of Dragon (PS) 




Cherche Lycos, 
cherche les Pokemon ! 
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La verite est parfois difficilement 
acceptable, mais que voulez-vous il 
est temps de mettre fin a un mythe : 
non, Lycos n'est pas un charmant 
labrador au pelage noir qui reussit 
a voustrouver un tuba en moinsde 
1 secondes top chrono, mais Lycos 
est bel et bien un site de recherche 
sur Internet. Enfin bon tout ca pour 
dire que le site de Lycos tient quo- 



tidiennement un classement (un top 
50) des mots les plus recherches sur 
son moteur. Cela permet de cibler 
plus ou moins les tendances qui agi- 
tent le Net et done les habitudes des 
internautes. Ainsi pendant trente 
semaines consecutives (e'est-a-dire 
plus de 6 mois I), le mot-clef le plus 
frequemment recherche sur le site 
de Lycos fut « Pokemon » ! 
Hallucinant surtout lorsqu'on sait 
que d'apres Altavista (un autre site 
du meme style), il existe pres de 1 ,7 
million de sites relatant les peripe- 
ties de Pikachu ! Arf. Enfin pour 
ceux curieux de savoir qui est par- 
venu a detroner I'empereur 
Pokemon, au cours de la premiere 
semaine du mois d'aout il s'agissait 
du logiciel Napster (permettant 
d'echanger de la musique) qui 
venait enfin de reprendre la vedet- 
te aux Pokemon (actuellement retro- 
grade en 4 e position). 



Sega et Sony, 
unis pour la vie ? 



lis etaient quatre. Quatre que rien ne 
semblait pouvoir un jour rapprocher. 
Quatre qui pourtant ont decide de se 
donner la main, de sortir leurs plus 
belles plumes et de s'unir pour le 
meilleur et pour... Dimpus ! Et voila, 
la nouvelle est desormais officielle 
Sammy, Bandai, Sega et Sony se sont 
regroupes pour former conjointement 
une nouvelle societe de developpe- 
ment baptisee Dimpus et qui ouvrira 
ses portes a partirde mars 2001. Pour 
une surprise, cette creation est de 
tail le puisque cette nouvelle entite 
appartenant a 51 % a Sammy, 13% a 
Bandai et 10 % a Sega et Sony 



(Nishiyama Takeshi, president du 
groupe, gardant 16 % des parts) aura 
pour but de produire des jeux pour de 
multiples supports comprenant par 
exemple la Dreamcast, la PlayStation 
2 et la WonderSwan. Concretement 
chacun des intervenants investira ainsi 
environ 20 millions de francs lors du 
lancement de Dimpus. Derniere excel- 
lente nouvelle, les developpeurs et les 
designers recrutes auraient ete debau- 
ches d'une boite reputee pour ses jeux 
de combat. Pour I'instant si les pans 
restent ouverts, le nom qui revient le 
plus frequemment reste celui de SNK. 
Un gage de qualite s'i I est confirme. 



WCOS / 




Les milliards de Microsoft 



Pres de 3,5 milliards de francs pour 
assurer le lancement de la X-Box et 
accompagner son demarrage pen- 
dant les 18 premiers mois, 
voila combien Microsoft 
s'apprete a investir 
Une somme record 
qui depasse tout ce 
qui avait ete fait 
auparavant aussi 
bien par Sony, 
Sega et Nintendo. 
Pour Robbie Bach, 
senior vice-president 
de Microsoft : « II est 
impossible de s'engage 
dans ce business a contre cceur. 
II s'agit la d'un investissement a long 
terme que nous jugeons indispen- 
sable. » Dans la foulee, Bach a 
confirme que 30 titres seraient prets 




pour le lancement de la machine. En 
lancement toujours prevu pour I'au- 
tomne 2001, aux Etats-Unis dans un 
premier temps. A I'heure 
actuelle, pres de 200 
societes ont recu les 
premiers kits de 
developpement. 
Comme a son 
accoutumee, 
Microsoft se lance 
dans le jeu video 
avec la ferme inten- 
tion d'obtenir le lea- 
dership. La concurrence 
n'a pas interet a effectuer 
defaux pas, sinon... 



Mario ne veut plus entendre 
parler de sexe 







Que les parents se rassurent, desormais leurs charmantes tetes blondes ne tomberont plus sur 
d'indecentes femmes denudees en voulant innocemment chercher sur le Net des infos sur le 
moustachu Mario et le tres elfique Link. Pourquoi vous dis-je cela ? Eh bien, tout simplement 
car jusqu'a present de nombreux sites aux contenus ouvertement pornographiques, et done 
pas vraiment video-ludique, se servaient des mots « Zelda » ou « Pikachu » dans leurs adresses 
Internet pour renvoyer sur leurs sites. Une situation bien evidemment inacceptable pour Nintendo 
qui a decide de s'associer a la societe Cyveillance pour proteger ses mascottes restees jusqu'a 
present tres prudes. Vous pouvez etre sur que les proces vont pleuvoir. On ne rigole pas avec 
les proteges de Nintendo. 




\ A en croire I'abondance de vos mails, la naissance 
de Zique Pad a comble nombre d'entre vous. 
N'hesitez done pas a m'envoyer vos idees ou 
/ appreciations (ichieze@hfp.fr) . Le mois prochain, 
/ debutera une serie de themes sur des series aux 
bandes son mythiques. En attendant, n'oubliez pas 
/ qu'entre les bandes originales pure tradition et les 
y/ musiques reorchestrees, vous comprendrez bientot que 
les meilleurs jeux video ne se contentent pas de charmer 
vos yeux... 

Par Gollum 
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I CHRONO CROSS 



i plus proche de Xenogears 
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LA MUSIQUE ADOUCIT LES MCEURS... LE PORTEFEUILLE AUSSI 
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Seiken Densetsu 
Leaend of Mana 
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de qualite meme si ce 
teront peut-etre un manque 
themes sombres. Un album ti 
revigorant toutefois bien eloi 
du style si p 



SeikeaDeiisets-a/ Legend of Man& 

I Composed, Amngatl ftPfodueedby Yoko Sbimomcta 
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t Orbit ressemblant a s'y 

....... ... a certains passages de 

ti. Encore plus complexe d'en com- Parasite Eve, ou Memory of Running 

prendre sa provenance. Peut-etre tout proche du style de Mast 

simplement du a I'ajout delicat de dans Saga Frontier 2. 

nappes sonores profondes, de iegers change de registre avec une abon- 

accords a la harpe ou encore des dance de themes plus cour** - 

quasi-imperceptibles scintillements sedant pas toujours I'impa 

de clochettes qui viennent apporter des melodies initials 

ce cote paisible et tout simplement de meme I'apporttr 

i. La palette d'instruments employes chceurs comme dans Those Who are 
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nts. Et puis il y a grand renfor 

base rythmique ce petit cote feerique qui se degage de percussions. II s'agit 

'la plupart des pour les gigantesques E 
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particulier a I'image du morceau 
World of Mana oil musiqi 
lis d'oiseaux se meler 
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A I'occasion du Test, ce mois-ci, du tres attendu 
RPG de Game Arts Grandia 2, profitons-en pour 
decouvrir les sentiments et influences de Noriyuki 
Iwadare, le compositeur attitre de la saga. Dans 
le prochain numero, nous reviendrons plus en 
detail sur la discographie d'lwadare San et plus 
particulierement sur son travail sur Grandia 2. 



Parolel 
de compositeur] 



A quel age vous etes-voi 

a la composition ? d'ecrire un albun 

Noriyuki Iwadare : Depuis mon pourrions ecouter 



enfance j'aime la musique. Toutefois, 
j'ai attendu d'etre au lycee pour vrai- 

nent m'investir dan 
A I'epoque, j'ecrivais 



lidi. II fallait une r 

i peu jazzy qui, enregistree avec l 



i Game Arts. Sinon je travaille aussi 
)our des generiques de television et 
ie radio. C'est moi qui ai ecrit les 
nusiques de la parade du Disneyland 
ie Tokyo. 



II s'agit avant tout d'un secteur tres Allez 



j a me En dehors de vos propres composi- d'une veritable Histoire. Nous 
b ordi- tions, vous interessez-vous a d'autres tous de le rendre plus inter 



■ dans cette vi 

.. .. dispensable reste de savoir 
ndre, puis parvenir a cerner les 



us que ijuunuiii icwciiim i 

icoup de livi 

ation fertile. 
>uvent au cinema pour voir 
it musiques et images peuvent 
specta- 
icoutez tous les styles de 



mencons a obtenirdes resul- L'art de la composition 



Pouvez-vous nous parler de Ve 
votre album arrange de Grandia ? 



Avez-vous le t 
d'autres editei 



jn de jeunes Japonais difficultes surmor ....... 

/enir compositeurs de ticulierement intense. N'oubliez jamais 

pour les jeux. Desormais, que la musique n 

vont gage un 
arriver apportant leurs propres styles. 

Pour moi, actuellement, la musique qui Pn 

va le plus changer dans les annees a et utilises avec teur aimable , 
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PAR CHRIS ET GOLLUM 
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A I'heure ou vous lirez ces lignes, ce sera la rentree. 
Et a I'heure ou je les ecris, c'est encore les vacances. 
Passer du bon temps reste une expression, avant tout, 
mais c'est aussi la vision fugace d'un bonheur que Von a 
peur de perdre des qu'on le sent a notre portee. 
En cela il y a plus que des mots : il y a I'ironie de 
{'existence. Et certains etres preferent les epines 
d'une rose a la douceur de ses petales. Aussi curieux 
que cela puisse paraitre, c'est ce qui nous rend 
humains, quelque part. . . 



PlayStation 
PlayStation 2 



Monster Cable... Plus qu'un nom, c'est une 
reference. Les ferus de Home Cinema 
connaissent bien cette marque, et c'est 
avec une joie non dissimulee que Ton 
apprend qu'elle va proposer differents pro- 
duits specifiquement destines a la PS2. 
Ces derniers sont les suivants : GameLink 
200 AV Cables (cable RCA en plaque or), 
GameLink 300 S-Video AV Cable (cable 
S-Video en plaque or), GameLink 400 
Component Video Cable (connectique RCA 
en RGB) et Lightwave 100 Fiber Optic (cable 
en fibre optique pour profiter du son DTS 
ou Dolby Digital). Pour une fois. on peut pre- 
dire avec assez peu de chances de se trom- 
per que les cables d'un constructeur tiers 
seront aussi fiables que les « officiels » de 
chez Sony. Jusque-la, ce n'etait pas tou- 
jours le cas, il faut I'avouer... 




Final Fantasy IX a battu des records de 
vente des sa sortie. I! s'est en effet ecou- 
le environ 2,6 millions de jeux en un week- 
end. Attention, ce sont des chiffres concer- 
nant les jeux distribues en boutique - dont 
les pre-commandes - et pas forcement ven- 
dus (il s'est vendu environ 2 millions de 
FFIX a I'heure ou j'ecris ces lignes) mais 
c'est tout de meme un record absolu qui 
depasse les previsions les plus optimistes 
de Square. Le jeu, qui a coute approxima- 
tivement 38 millions de dollars en deve- 
loppement (soit environ 200 millions de 
francs), en a rapporte environ 200 millions 
en 2 jours. Au total, la serie des Final 
Fantasy risque bientot d'atteindre les 30 
millions d'exemplaires vendus de par le 
monde. The world is (more than ever) 
Square... 



7 Blades est un jeu d'action/aventure de 
Konami prevu sur PS2 en 2001. On nous 
annonce un mix de Tenchu et de Bushido 
Blade ce qui, vous en conviendrez, se reve- 
ie amplement suffisant pour rendre ce titre 
interessant. L'action se deroule au Japon, 
au XVIII e siecle. Vous aurez a priori le choix 
d'incarner un des quatre personnages pro- 
poses et affronterez differents types de nll> 
jas et de samourai's. II sera apparemment 
possible de combattre une vingtaine d'ad- 
versaires en meme temps (!). 




Les createurs de jeux video ont du talent. 
Le Siggraph (un salon que Ton pourrait com- 
parer a Imagina, en tres gros) a ainsi deja 
decerne certains prix a la vue de la qualite 
des cinematiques de Silent Hill, Legend of 
Dragoon ou encore Onimusha (prevu sur 
PS2). De son cote, Namco n'est pas en 
reste puisqu'un de ses representants, 
M. Yasuo Ohba, a repu une recompense lors 
du Ars Electronica Center, en Autriche, pour 
un petit film en images de synthese de sa 
composition : Zen. Seui John Lasseter, pour 
Toy Story 2, a regu un prix plus prestigieux 
tors de cette convention... 

Extraits d'une interview de Jason Rubin, de 
Naughty Dog (Crash Bandicoot) : ■ Nous tra- 
vaillons sur la PS2 depuis un certain temps 
deja, et je pense avoir une idee assez pre- 
' cise de ses forces et de ses faiblesses. 
Nous ne pensons pas que cette question 
d'anti-aliasing soit si importante. Oui, la 
Dreamcast est capable de corriger ce pro- 
bleme en partie grace a son hardware, mais 
a tout prendre, je prefere la puissance de 
calcul de polygones de la PS2. (...) La PS2 
va d'abord marquer une evolution... puis 
une revolution ! D'abord, vous allez voir des 
jeux similaires a ceux qui existent deja, seu- 



lement plus beaux et plus fluides. Et puis, 
plus tard, vous verrez des choses qui n'ont 
encore jamais ete realisees (...) Naughty 
Dog developpe pour le support auquel il 
croit le plus. Nous pouvons devenir deve- 
loppeur pour la X-Box maintenant, mais je 
parie plutot sur Sony. Je n'ai aucune raison 
dedouterde leurs capacites (...) Mon avis ? 
La PS2 sera numero 1, la Dolphin numero 
2, la X-Box sera bien implantee aux Etats- 
Unis, peut-etre autant que la Dophin, mais 
elle mourra au Japon. Quant a la 
Dreamcast, elle ne sera bientot plus qu'un 
souvenir. » Esperons pour Sega que Jason 
ne soit pas la reincarnation americaine de 
la Pythie de Delphes... 

Les quatre personnages principaux de The 
Bouncer, sur PS2 (jeu qui a ete repousse 
jusqu'a la fin de I'annee) sont desormais 
connus. lis ont pour nom Sion Barzahd, 
Dominique Cross, Koh Leifoh et Krueger 
Volt. A signaler ; I'ouverture du site officiel 
de Square concernant ce jeu. Vous y trou- 
verez des details concernant les person- 
nages, decouvrirez leur character design 
(que Ton doit a Tetsuya Nomura, cf. Final 
Fantasy VII et VIII) et pourrez meme 
entendre leurvoix. Le site est disponible 
en deux versions : japonaise et anglaise. 
Une chance... Voici I'adresse : _ 
http://www.plavonline.com/bouncer/index.html 




La question de I'aliasing sur PS2, a soule- 
ve bien des questions et des problemes. 
Cet effet * d'escalier » sur les contours des 
polygones et I'effet de scintillement sur les 
decors de certains jeux (comme Ridge Racer 
V) ont fait s'interroger bien des joueurs. 
Dans un article eminemment interessant, 
sur 1GN, la question de I'anti-aliasing a ete 
posee a plusieurs developpeurs. Voici, en 
condense, ce qu'il faut en retenir : 1) I'an- 
ti-aliasing peut etre programme de diffe- 
rentes manieres (juste sur les contours des 
polygones ou en « full scene », par exemple), 
c'est a chacun de trouver la solution qui lui 
convient le mieux. 2) Sony a delivre aux 
developpeurs de nouveaux documents et 
informations concernant la PS2, et leur a 
fourni de nouveaux outils pour utiliser I'an- 
ti-aliasing. Les premiers jeux PS2 n'ontevi- 
demment pas pu en beneficier. 3) Le pro- 
bleme de I'aliasing sur PS2 semble etre hors 
de proportions aux yeux de certains deve- 
loppeurs. Pour la plupart d'entre eux, c'est 
un faux probleme mis en avant par les 
medias du jeu video (nous, done) qui peut 
etre resolu sans grosses difficultes. II suf- 
fit de savoir programmer la PS2. Et cela, on 
le savait deja, prend un peu de temps. . . La 
vraie question reste, au final, de savoir dans 
quelle mesure I'anti-aliasing « mange » les 
ressources de la PS2 lorsqu'on I'implemente 
dans un jeu. 

Voici de nouvelles photos de Shadow of 
Memories (anciennement Shadows of 
Destiny, Time Adventure et Day of Walpurgis), 
de Konami, pr6vu sur PS2 a la fin de I'an- 
nee. Rappelons que I'originalite de ce titre 
tient dans le fait que !e personnage princi- 
pal est victime d'un meurtre (!). II peut nean- 
moins voyager dans le passe et modifier sa 
destmee. C'est ainsi qu'il rencontrera ses 
ancetres et decouvrira les actions qui I'ont 
mene a sa mort. II rencontrera aussi I'hom- 
me qui lui a permis de voyager dans le 
temps. Un titre manifestement interessant, 
surtout si le scenario est bien traite... 




Dans une demo appelee The Spirit of the 
Orient, Sony a montre plusieurs personnages 
habilles de differentes facons sur PS2, et 
applique differents effets aux vetements 
qu'ils portent. C'est ainsi que les specta- 
teurs privilegies de cette demo ont pu voir 
des vetements se froisser ou se dechirer 
en temps reel. De plus, 1'Emotion Engine 
devrait etre capable de calculer les effets 
de certains elements naturels, comme la 
pluie, la neige ou le vent (sur les vetements, 



toujours). Ca n'a I'air de rien, comme ga, 
mais c'est tout de meme un grand pas en 
avant. Cette methode sera certainement 
mise a profit avec la deuxieme generation 
de jeux sur PS2, a la fin de I'annee ou au 
debut de 2001. Dans la meme veine, Sony 
prevoit de sortir, en association avec Toyobo 
(une boTte specialisee dans le design et les 
vetements), Virtual Fashion. Ce programme 
tournera sur PS2 et permettra a certaines 
boutiques de presenter des mannequins vir- 
tuels, capables de « poser » comme des 
vrais, a I'ecran. 
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Software (or Digital Fashion 




Une version « hardcore « de Dead or Alive 2 
est prevue a la fin de I'annee, aux Etats- 
Unis, sur PS2. Tecmo annonce un nouveau 
moteur graphique. de nouveaux modes de 
jeu ainsi que des costumes et des cinema- 
tiques inedites. 




Konami a acquis les droits necessaires a la 
realisation d'un jeu concernant le Tour de 
France (c'est super d'actualite au moment 
ou j'ecris ces lignes, ga le sera moins 
lorsque vous les lirez). On ne sait pas enco- 
re sur quelle machine il sera developpe mais 
la PS2 reste en premiere ligne. II n'y a pas 
de date de sortie annoncee mais pour col- 
ter a I'actualite, il faut s'attendre a voir arri- 
ver ce titre I'ete prochain. 

Le GS Cube est une machine impression- 
nante. Ce gros tas de composants de forme 
cubique regroupe la puissance de 16 
PlayStation 2 (avec 16 Emotion Engine, 16 
Graphic Synthesizer et 16 fois la memoire 
de la PS2). Le GS Cube est capable de gerer 
des images de synthese en temps reel a 60 
images/seconde. pour une resolution de 



1920 x 1080. Ce monstre de puissance a 
ete presente lors du Siggraph 2000. 
Plusieurs developpeurs ont expose des 
films profitant de ces enormes capacites. 
II y avait Square, bien sur, mais aussi 
Warner ou Silicon Studio... 
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Dreamcast 



Sortez le champagne, la nouvelle est qua- 
siment historique. Si, si. Ca y est, apres des 
annees d'errance, de traversee du desert 
(un desert tres aride qui plus est !) et de 
tout ce que vous voulez, Sega Japon est 
enfin parvenu a degager quelques millions 
de yens de profit ! Non, vous ne revez pas. 
Mors, meme si Sony n'en revait pas, Sega 
I'a fait. Je sais ma blague est juste supra- 
pourrie, mais elle reflete toutefois assez 
bien I'inversion de tendance que Ton note 
actuellement. D'un cote, Sony commence 
a perdre de I'argent, beaucoup d'argent, et 
de I'autre, Sega arrive enfin a sortir la tete 
de I'eau. Question chiffres, lors du premier 
trimestre 2000, Sega Japon aurait ainsi 
amasse 1,5 milliard de yens de profit, soit 
pres de 100 millions de francs. Pour ceux 
qui ne s'en souviennent pas, I'annee der- 
niere, a la meme periode, Sega accusait 
une perte de pres de 3 milliards de francs ! 
Ok, ce n'est pas encore gagne, mais le prin- 
cipal est la : Sega est a nouveau bien orien- 
te et pret a vendre cherement sa peau dans 
la bataille qui I'opposera a Sony, Microsoft 
et Nintendo. Dans le fond, c'est tant mieux 
pour tout le monde. 

Dans la serie a rallonge « les Japonais car- 
burent au portnaouak », la palme revient ce 
mois-ci au jeu de Bottom Up et Softmax. j'ai 
nomme Jet Coaster Dream 2 ! Le but est lei 
fort simple : creer son pare d'attractions. 
Un faux air de Theme Park mais en version 
plus debtle bien sur. Vous possederez done 
une impressionnante palette de maneges 
a placer, puis a essayer. le tout en 3D. 
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PAR CHRIS ET GOLLUM 



Apres la version PC, Dino Crisis sera bel et 
bien adapte sur Dreamcast. Question nou- 
veautes, eh bien, mis a part des graphismes 
lisses et ['apparition de la jauge de vie sur 
le VM, vous pourrez passer en deuxieme 
semaine pour retenter vainement votre chan- 
ce. L'aventure restera done egale a elle- 
meme, soit assez mollassonne. C'est desor- 
mais ciair, Capcom n'est decidement pas 
pret a perdre sa reputation d'empereur de 
la rentabilite. Un titre prevu pour le 6 sep- 
tembre au Japon. 




Si le studio Wonder Effect ne vous dit pas 
grand-chose, ne flippez pas com me de 
vieilles otaries. c'est juste supra-normal. 
Chez Wonder Effect, on developpe actuel- 
lement Battle Beaster, un jeu de combat 
revolutionnaire dans le sens ou vous lais- 
serez tomber votre manette pour mieux com- 
mander vos combattants a la voix ! Vous 
avez compris. il s'agit de ressortir son micro 
Dreamcast. Pour la petite histoire, vous 
deviendrez un entrafneur de monstres d'acier 
que vous formerez avant de les voir s'af- 
fronter dans des arenes a I'image du mon- 
dialement celebre Pokemon Stadium. Reste 
a savoir si la gamme d'ordres que vous pour- 
rez leur envoyer sera suffisamment eten- 
due, mais aussi si la rapidite et la quaiite 
de reconnaissance vocale seront de la par- 
tie. A surveiller neanmoins. 




Tiens, puisqu'on evoque le cas du micro 
Dreamcast, pourquoi ne pas revenir sur le 
jeu par lequel tout est arrive, j'ai nomme le 
tres indefinissable Seaman. Apres son car- 
ton au Japon (il s'agit d'un des jeux les plus 
populaires de la Dreamcast), c'est done avec 
une joie non feinte que les fans du premier 
opus retrouveront, des le 10 aout, Seaman : 
Forbidden Pet 2001 Edition. Une nouvelle 
mouture annoncee comme plus mieux bien, 
avec son quota d'ameliorations techniques 
comme une meilleure reconnaissance voca- 
le, une palette de mots etendue et tout et 
tout. 




Pour ceux qui ont craque devant Chu Chu 
Rocket, I'heure de !a releve s'apprete a son- 
ner, en tout cas au Japon. Le successeur 
des petites souris se nomme Dee Dee 
Planet et offrira un gameplay ainsi qu'une 
esthetique simplifies au maximum, afin de 
pouvoir rester jouable sur le Net. Le but est 
ici fort simple : viser et detruire les missiles 
en provenance des camps adversesjusqu'a 
ce qu'il ne reste qu'un seul et unique sur- 
vivant. Bon, je sais, a priori, ca n'a pas I'air 
mega folichon, mais, dans le fond, Chu Chu 
Rocket et son concept du « Bah euh t'as 
des milliers de souris qui courent et tu dois 
eviter qu'elles ne soient mangees par les 
chats », avouez que cela n'avait pas I'air 
non plus super-excitant a I'origine. Et pour- 
tant. A suivre done. 




D'apres la chaTne d'information boursiere 
Bloomberg, la Dreamcast continuerait a bien 
se vendre aux Etats-Unis malgre une bais- 
se notable des volumes conjoncturels lies 
a une deflation des prix indexes sur le cout 
de la production qui... bon, ok, je vous file 
les chiffres et vous mediterez en paix ensui- 
te, si ga vous chante. Fevrier : 80 000 
ventes. Mars : 60 000 ventes. Avril : 43 000 
ventes. Mai : 34 000 ventes. Soit tout de 
meme 217 000 Dreamcast ecoulees en I'es- 
pace de 4 mois, pas mal. 



Apres I'enorme succes (amplement merite !) 
de Virtua Tennis, Capcom a decide d'em- 
boTter le pas de Sega en sortant sa propre 
simulation de tennis. Particularite de Netto 
de Tennis, son prix : moins de 130 francs ! 
Bon, bien evidemment, a ce prix, ne vous 
attendez pas a un titre soutenant la com- 
paraison avec Virtua Tennis, mais le jeu 
semble toutefois sympathique et propose de 
nombreux modes et tous les elements qui 
font le plaisir de ce sport. Qui plus est, Netto 
de Tennis tirera partie du service Internet de 
Capcom, afin dejouerjusqu'a quatte simul- 
tanement (en double done) sur le Net. Une 
interessante alternative au titre fort de Sega. 

Jusqu'a present, uniquement prevu sur 
PlayStation 2, Unreal Tournament verra fina- 
lement aussi le jour du cote de la Dreamcast 
a la fin de I'annee. La compatibilite avec le 
clavier et une eventuelle souris seront bien 
evidemment prevues. En attendant Half-Life 
et Quake 3, les FPS font une entree fra- 
cassante sur la console de Sega. 

Jamais en manque de surprises pour ses 
fans, la Sonic Team a decide de publier des 
I'automne un up-grade pour Samba de 
Amigo. De nouvelles chansons et quelques 
modes inedits seraient presents. 



X-BOM 



Si dans quelques mois cette nouvelle sera 
completement oubliee, a I'heure actuelle il 
est interessant de noter qu'Argonaut aura ete 
le premier editeur a devoiler des images d'un 
jeu officiel X-Box ! Dans ce titre d'action/aven- 
ture baptise Malice, vous incarnerez unejeune 
fille nommee Alice, armee de toutes sortes 
de gourdins. Vous evoluerez dans un univers 
a la fois sombre et enchanteur dote de 40 
niveaux. Et voila les premieres ebauches d'un 
jeu X-Box. Un titre visiblement assez classique 
dans le fond, mais qui s'annonce d'ores et 
deja techniquement attirant (mais pas vrai- 
ment revolutionnaire non plus). 




Nintendo 64 
et Dolphin 



Chez Nintendo, grace aux Pokemon, on a 
retrouve le gout du reve, I'appetit des chiffres 
colossaux et des annonces de resultats sen- 
sationnels. Ainsi, rien que pour se faire plai- 
sir et miner encore plus le moral de ses 
concurrents, Nintendo of America a declare 
que les ventes de produits estampilles 
Pokemon avaient augmente de plus de 220 % 
sur les 5 premiers mois de I'annee 2000. 
Non, decidement, il va falloir se faire une rai- 
son, pour I'instant a part Pikachu et autre 
Mew. il n'y a plus rien dans la vie des 
joueurs. Un vrai phenomene de societe 

Jusqu'a present, pour les joueurs qui ont de 
la memoire, le 26 octobre signifiait la date 
de sortie occidentale de la PlayStation 2. 
Elle sera aussi desormais celle de la sortie 
de The Legend of Zelda : Majora's Mask aux 
Etats-Unis. En effet, Nintendo prend le risque 
de publier son titre phare alors meme que 
la console la plus attendue du moment 
effectuera ses premiers pas sur le sol ame- 
ricain. Un pari particulierement audacieux 
dont I'objectif est clairement affiche par les 
representants de Nintendo America : 
« Devant la qualite de ce nouveau Zelda, 
nous souhaitons que les joueurs realisent 
que nous avons encore beaucoup a leur 
apporter. » Un coup de poker dont il sera 
interessant de connaTtre Tissue. 




On en apprend de belles grace au journal 
Nikkei Industrial Daily. Ainsi. de la bouche 
meme d'Hiroshi Yamauchi, president de 
Nintendo : « La Dolphin n'est pas LA priori- 
ty de Nintendo. ■ En version plus longue, 
cela donne quelque chose comme : « Nous 
avons decide de prendre un peu de recul 



par rapport a la competition intense qui agite 
I'univers de la console de salon. La strate- 
gic de Nintendo est de se concentrer pour 
produire peu de titres mais a chaque fois 
des hits en puissance. Cela s'eloigne des 
attitudes de Sony que nous ne considerons 
pas comme un modele. « Le president a 
beau ne plus etre au printemps de sa vie, 
il n'en a pas pour autant perdu sa fameuse 
dent dure. 

Apres le succes de Pokemon Stadium, une 
suite reprenant les « petits monstres » de 
la version Gold & Silver (paru sur Game Boy 
Color) est actuellement en preparation pour 
la fin de I'annee au Japon. La cartouche 
contiendrait cette fois-ci 251 Pokemons au 
lieu des fameux 151 de la premiere ver- 
sion et permettrait, grace au 64GB Pak, de 
transferer toutes les bebetes des versions 
Red, Blue, Green, Yellow et, bien evidem- 
ment, Gold & Silver. Ca va en faire du 
monde. 




Alors qu'on espere tous que le prochain (et 
imminent) Space World soit riche en reve- 
lations concernant la Dolphin (ou Star Cube), 
nous savons d'ores et deja que Nintendo 
compte sortir une suite de Wave Race sur 
sa nouvelle console 128 bits. 



Portables, 
Arcade, divers 



Nintendo a rendu public la liste des titres 
presentes officiellement pour la Game Boy 
Advance, !ors du Space World qui se tien- 
dra a Tokyo du 25 au 27 aout. Parmi eux, 
les plus interessants restent indeniablement 
Mario Kart Advance, Tekken et Silent Hill ! 
Deja trois grands titres sur la toute nouvel- 
le portable de Nintendo, ga promet. 



Mario Kart Advance 

Silent Hill 

Tekken 

Golf Master 

Konami Wai Wai Racing 

Kuru Kuru Kururin 

Sun of Gold 

Napoleon 



(Nintendo) 

(Konami) 

(Namco) 

(Konami) 

(Konami) 

(Nintendo) 

(Nintendo) 

(Nintendo) 



O rage, O desespoir I Sega envisage' 
rait de se retirer du marche de {'ar- 
cade en Occident pour se replier au 
Japon. En effet, les activites arcade 
du groupe ne seraient absoiument 
pas profitables ni aux Etats-Unis et 
encore morns en Europe. Pour la peti- 
te histoire, Sega aurait ainsi perdu 
pros de 180 millions de francs Van 
nee derniere sur ce secteur. Sta 
Wars Racer Arcade, Nascar Rubbin 
Racing et Slashout pourraient doni 
etre les derniers titres a voir le j 
chez nous. 



lis se seront fait la tronche pendant des 
mois. lis auront brandi les poings, lancer 
des myriades d'avocats a I'assaut de leurs 
droits d'auteur respectif pour finalement se 
reconcilier tout en buvant un bon verre de 
sake. Eux, ce sont Konami et Namco. Pour 
ceux qui ne suivent que de leur oreille sour- 
de, je rappelle que Konami reprochait a 
Namco d'avoir plagier sa gam me de jeux de 
musique. Ne cherchez meme pas a com- 
prendre pourquoi tout a coup tout s'arran- 
ge, mais en tout cas Konami a sorti le 
calumet de la paix. C'est un fait. 

Qui ne se souvient pas de Tales of 
Phantasia, le RPG developpe par Namco ? 
Mouais, bah, ce n'est pas brillant tout cela, 
il va falloir reviser ses classiques. Tiens, 
comme Namco est genereux, vous allez 
meme avoir droit a une sequence de rat- 
trapage sur Game Boy Color grace a Tales 
of Ph'antasia Dungeons. II s'agit la d'une 
histoire parallele a la serie qui vous pro- 
pulsera un siecle apres les evenements ini- 
tiaux. Comme vous I'aurez compris a la lec- 
ture du titre, il sera ici question de capturer 
bon nombre de bestiaux (200 au total) qui 
vous accompagneront dans votre quete. A 
noter que chaque donjon sera aleatoirement 
cree afin de renouveler le plaisir a chaque 
partie. 
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Arcade : Sega Hit Maker, aussi connu sous 
le nom de Sega Soft #3 et deja responsable 
des excellentissimes Crazy Taxi et Virtua 
Tennis, serait pret a remettre ca en deve- 
loppant deux suites. La premiere a voir le 
jour serait un Crazy kekchose qui pourrait 
d'ailleurs mettre en scene des bolides 
autres qu'un simple taxi. Pour I'instant, le 
mystere plane, mais plus pour longtemps. 




Toujours sur la breche, Capcom a annonce 
son intention de developper une serie de 
mini-jeux et de fonds d'ecran pour les tele- 
phones portables asiatiques. Attention ne 
vous meprenez pas, ces mini-jeux sont plu- 
tdt des casse-tete et autres petits jeux 
debiles que des titres incontournables 
convertis pour portables. Pour completer 
I'info. apprenez que le systeme est deja ope- 
rationnel au Japon et s'etendra des la fin 
aout a Hong Kong, puis au reste de I'Asie 
courant automne. Esperons qu'un jour 
Capcom parvienne a trouver I'Europe sur 
une carte. 

Intimement lie a la PlayStation depuis un 
certain temps Square fait toutefois quelques 
infidelites a Sony... avec la WonderSwan ! 
En effet, I'editeur est 
I'un des plus pro- 
ductifs sur la por- 
table de Bandai, 
Dernier exemple 
en date, la sor- 
tie de Working 
Chocobo. une simu- 
lation d'elevage de la 
mascotte de Square 
Dans le meme temps, 
les rumeurs voulant / 
que Bandai sorte 
une WonderSwan Color d'ici a la fin de Tan- 
nee semblent se confirmer. A ce titre, 
Square devrait simultanement sortir des 
adaptations de Romancing SaGa et Seiken 
Densetsu ! 
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L'equipe de Sega Soft #4 adore visiblement 
la flotte de sa majeste. En effet, apres le 
mythique Space Harrier, la voici a I'ceuvre 
pour sortir dans les delais Planet Harriers. 
Actuellement en beta testing dans cer- 
taines salles d'arcade nippones, ce shoot 
profitera de toutes les dernieres subtilites 
en matiere de programmation 3D. Mais, 
attention, d'apres Sega himself, la princi- 
pal nouveaute du titre proviendrait de la 
possibilite de locker ses adversaires avant 
d'attaquer... Hum, oui, enfin, la, a mon 
tour de dire que de mon temps le terme 
« innovation » revetait un sens legerement 
plus riche. Mais bon, qui sait, la maniere 
de le faire est peut-etre plus surprenante 
qu'on I'imagine. Pourfinir, un mode Deux 
Joueurs viendra apporter un peu de convi- 
vialite a un jeu dont nous n'attendons 
plus que quelques images pour vous en 
reparler. 



Depuis le 14 juillet dernier, surfer sur 
Internet est desormais possible sur la 
WonderSwan de Bandai. En effet, pour la 
modique somme de 660 francs, le cout du 
Mobile WonderGate developpe par NTT 
Docomo, les joueurs nippons peuvent 
consulter leurs mails, jouer aux 17 premiers 
jeux on-line de I'editeur, mais aussi down- 
loader des goodies plus ou moins varies. 
Une extension qui ne cesse de rendre la 
WonderSwan attractive et unique... en atten- 
dant la sortie de la Game Boy Advance. 

Que cela serve de legon a tout le monde : 
meme des geants comme Nintendo peuvent 
s'emmeler un peu les pedales. En I'occur- 
rence, le probleme touche le developpement 
de la trilogie Zelda sur Game Boy Color ! 
Rien que ga. En effet, a cause d'un proble- 
me de synchronisation entre les trois opus, 
il ne faudra desormais plus compter avec 
trois jeux, mais seulement deux titres. 
Dommage, mais les fans devraient nean- 
moins preferer cela a un systeme bancal. 
Rappelons que le jeu permettra de com- 
mencer avec une cartouche et ensuite de 
debuter I'aventure suivante en observant 
des changements lies a vos actions dans 
I'autrejeu. Derniere mauvaise nouvelle : le 
jeu a ete reporte a la fin de I'annee au 
Japon. 



Namco compterait adapter Ridge Racer 
V en arcade. A ce jour, Ridge V reste 
effectivement le titre le plus populaire 
de la PlayStation 2 et serait facilement 
convertible grace a la carte d'arcade 
compatible PS2. II s'agirait la d'une pre- 
miere tant a I'accoutumee le chemin se 
fait plus de I 'arcade a la console, et non 




Toutes les sorties 
japonqises etV 

americaines i* 



Ne vous fiez pas au petit nombre de Zoom, 
comme on manquait de place, on a eu I'idee 
de vous concocter un petit booklet special 
import rien que pour vous. J'vous dis, on est 
des mecs cools. Les deux evenements de cette 
rentree sont, bien entendu, Grandia 2 (DC) et 
Final Fantasy IX (PS) qui laissent de cote I'uni- 
vers techno-ringardo lourdingue du huitieme 
opus pour se recentrer sur la magie et une 
ambiance nettement plus heroic fantasy. Qui 
s'en plaindra ? Sinon, la Dreamcast nous fait 
une brillante demonstration de ses capacites 



techniques avec Jet Set Radio. De quoi faire 
rougir de honte la PlayStation 2. Une fois encore 
les joueurs devront se contenter de produc- 
tions sans grand interet. Oui, on commence 
serieusement a s'impatienter. Ah, au fait, spe- 
ciale dedicace a Konami qui, avec J-League 
2000, a completement rate son entree sur la 
PS2 (voir booklet). Heureusement, il se rat- 
trape grandement avec Winning Eleven 2000, 
la version nettement amelioree (debuggee 
meme) du celebre ISS Pro Evolution version 
francaise : excellent ! 
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I Comprehension He to tongue 



I I'heure ou les jeux de caisses et de 
^5^ baston se multiplient, se suivent et se 
ressemblent, les concepts novateurs font 
souffler comme un vent d'air frais sur nos 
visages delaves par... Ok, j'arrete la, desole 
pour ce debut d'envolee. Avouez simplement 
que I'originalite, ca peut faire du bien quand 
meme, surtout quand le fun est au rendez- 
vous. . . Et c'est bien le cas avec Jet Set Radio 
(JSR), qui mise tout sur un concept assez 
simple, certes, mais possede un feeling 
unique, une realisation hors normes et une 
personnalite juste super-debordante ! 

LA CLAQUE ! 

Vous vous ferez bien une petite idee sur la 
realisation du jeu, en matant les quelques 
photos d'ecran qui ornent ces pages, mais 
il faut vraiment voir tourner JSR pour se 
rendre compte du niveau technique atteint 
par l'AM#6 de Sega (recemment rebaptisee 
Smile Bit). Le procede utilise par cette jeune 



et talentueuse equipe repose sur un subtil 
melange entre le celluloid et la 3D... « Ouats, 
I'effet 2D sur la 3D, c'est bon, on connait 
deja », me repondrez-vous nonchalamment. 
D'abord, vous ne me parlez pas comme 9a, 
hein, j'suis pas un chien, moi. Et puis, ensui- 
te, detrompez-vous, car le rendu est cette fois 
super-impressionnant. Tout d'abord, les per- 
sonnages possedent vraiment du volume, 
autant que s'ils avaient ete polygonises et tex- 
tures normaiement. Idem concernant les ani- 
mations, qui sont variees et hyper-detail lees. 
J'ai eu beau chercher un long moment les 
failles du procede, il n'y en a pas ! Au niveau 
des collisions avec le decor, par exemple, le 
personnage perd legerement I'equilibre 
lorsque vous passez trop pres d'un mur, il se 
debat dans les airs avant de s'ecraser au sol, 
si vous sautez de trop haut, etc. En fait, on a 
vraiment Timpression de diriger le heros d'un 
dessin anime jap' (les developpeurs en sont 
d'ailleurs friands). Et je ne vous parle pas de 
la gestion des ombres, qu'il s'agisse de celle 



II 



du personnage portee sur le decor (la, c'est 
carrement mieux fait que dans Shenmue) ou 
de I'inverse. Vraiment, les gars de Smite Bit 
sont arrives a parfaitement mattriser teur tech- 
nologie, tout tourne rond, du grand art ! 
Ajoutez a cela des environnements urbains 
en 3D d'excellente facture et simplement 
gigantesques, la circulation dans les rues, les 
gens qui se baladent sur les trottoirs, et vous 
comprendrez la prouesse technique, ouais, 
on peut le dire comme 9a ! 

UN HABILLAGE 
DE TRES GRANDE CLASSE 

L'autre force de JSR reside dans son ambian- 
ce unique. II se degage des parties un delire 
et une joie de vivre vraiment excellents. 
L'atmosphere est empruntee au quartier 
djeun's de Tokyo, Shibuya, dans lequel on 
peut admirer le look extravagant de certains 
jeunes nippons branches. Les differents per- 
sonnages du jeu en sont d'ailleurs les ste- 
reotypes : grosses lunettes vertes, T-shirts 
flashies, maquillage, combinaisons larges, 
chapeaux d'aviateur fluos. . . Tout ce qui arre- 
te le regard est bon a porter ! Les couleurs 
fusent done dans tous les sens, tandis que 
ce beau petit monde bouge en rythme sur 
I'excellente bande son du jeu, qui vous fera 
sans arret battre te tempo de la tete. En effet, 
une fois la partie lancee, il n'y aura plus aucun 
blanc sonore, y compris durant les loadings. 
Les morceaux s'enchament les uns apres les 
autres non-stop, comme mixes par un DJ. 
Genial. Mais 9a ne s'arrete pas la, car en 
dehors de I'ambiance graphique et sonore, il 
y a quand meme un jeu et des situations bien 
detirantes... Tiens, d'ailleurs, il serait peut- 
etre temps de vous parler du jeu, justement. 



Politique me nt incorrect ? 



Aux States, JSR serait deja au cceur d'une 
petite polemique... Bah ouais, des djeuns' 
fringues bizarrement, de la zique Hip Hop, tout 
ga. En plus, le but du jeu est quand meme de 
detruire le matos urbain, de peindre les murs 
avec des trues affreux et de fuir les keufs avec 
classe... Bref, I'association « Keep America 
Beautiful » (on a tous notre Famille de France, 
apparemment) se devait de reagir. 
Heureusement qu'ils sont la. lis ont deja 
envoye un mail de plainte chez Sega, histoire 
qu'ils fassent quelque chose avant la sortie de 
la version US... Autant dire que ca craint, 
meme s'il n'y a encore hen de plus concret et 
de plus serieux a annoncer pour le moment. 
Voila, suite au prochain episode. 



Tony Hawk et Crazy Taxi sont 
dans un shaker... 
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GRINDER, GRAFFER 
ET DODGER LES KEUFS 

L'action de JSR se deroule dans trois quar- 
ters de Tokyoto. Vous incarnez, en debut de 
partie, un jeune branche du nom de Beat qui, 
comme bon nombre de ses semblables, a 
deux passions : le roller in line et les graft itis. 
Votre premiere mission consistera a gagner 
la confiance et le respect de deux autres per- 
sonnages, afin d'integrer leur groupe. 
Fastoche, il s'agit d'un petit tutorial pour se 
familiariser avec les commandes simples du 
jeu (un bouton pour sauter, un autre pour graf- 
fer et un dernier pour accelerer). Vous appren- 
drez ainsi a sauter sur differents modules 
(rampes d'escalier, murets, etc.) pour grin- 
der, a vous aider des voitures pour aller plus 
vite dans les montees, ou encore a ramasser 
des bombes de peinture pour exprimer votre 
art sur les murs de la ville. Vous serez ensui- 
te lance dans le vif du sujet... Depuis votre 
QG (un garage, comme dans Helene et les 
Garcons, mais en plus underground quand 
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LES SORTIES JAPI 



un bijou de creativite 
et de fun ! 
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Yo ! tHprimetoi brother 




Les graffitis de JSR sont divises en trois categories : petit, moyen et large. En debut de 
partie, vous n'en possedez qu'un de chaque, mais il sera ensuite possible d'en recuperer 
plein d'autres dans les differents niveaux... Sympa, hein ? Mais le plus fun dans tout ca, 
c'est que vous pouvez creer vous-meme vos ceuvres ! Simple d'utrlisation, I'editeur de 
graffitis vous permettra de realiser rapidement d'assez jolies choses... De plus, grace a 
I'option Internet du jeu (uniquement disponible au Japon pour le moment), il sera meme 
possible de les echanger entre joueurs ou, mieux, de telecharger une image au format Jpeg 
pour I'incruster en tant que grafT dans le jeu. . . Vous imaginez ce que donneraient les murs 
de Tokyoto, s'ils etaient recouverts de posters de Pamela Anderson ? Mmmm, ouais, pa 
serait plutot classe. 
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par ecrire Joypatt... 
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meme), vous partirez dans fun des 9 quar- 
ters de la ville (il y en a en fait 3 gigart- 
tesques, divises en 3 sous-quartiers) pour 
commencer a gagner de la notoriete. Eh oui, 
car 3 autres gangs vous font de f'ombre, et 
il faudra etre assez rapide pour remplacer 
teurs grafts' par les votres, en un minimum 
de temps (9a s'appelle du « toyage » en Ian- 
gage de tagueur, et c'est pas bon esprit de 
faire 9a, paraTt-il). Mais tout serait trop faci- 
le s'il n'y avait que le temps pour vous arre- 
ter, il faudra aussi faire face aux forces de 
I'ordre ! Des flics equipes de matraques vien- 
dront en effet vous rendre visite, des la pre- 
miere mission. Une fois a vos trousses, il 
vous faudra les semer en grindant sur les 
elements du decor, en sautant sur ies toits, 
etc., tout en finissant de grafter le niveau ! 
De nombreuses missions s'enchament ainsi, 
les situations delirantes s'installent peu a 
peu, alors que les forces de I'ordre se tuent 
a vous attraper en sortant une artilierie de 
plus en plus lourde (matraque, flingue, lance- 
flammes, ils iront jusqu'a utiliser les tanks et 
helicopteres de I'armee !). Vous finirez meme 
par avoir affaire a un gang de mafieux, dont 



fe parrain desire devenir le maTtre du monde 
grace a un vinyle diabotiquement groove... 
Ca ne manque pas d'humour, et Ton prend 
un reel plaisir a avancer dans ce scenario de 
fou, en graffant partout et en faisant des trans- 
ferts d'extraterrestres a la Tony Hawk... 
D'autant que la maniabilite est exemplaire. 
Enfin, une fois le jeu termine, vous pourrez, 
bien sur, recommencer depuis le debut, mais 
surtout participer a 3 challenges differents 
dans I'integralite des quartiers ! 

UN MUST HAVE ? 



Bon, il manque bien deux trois petites choses 
a JSR pour atteindre des sommets, comme 
un mode Deux Joueurs ou meme la possibi- 
lite de faire soi-meme les figures de son choix 
(les grinds sont plutot varies mais dependent 
de situations et non de manips'), je ne vous 
sortirai done pas le couplet : « ce jeu justifie 
a lui seul I'achat de la console ». . . Mais si vous 
avez une Dreamcast, en tout cas, allez-y, fon- 
cez, c'est trop bien Jet Set Radio ! 

Julo 
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Apres lodoss War sur 
Breamcast [en zoom egalement 
dans ce numeral Kadnkawa 
continue sa conquete 128 bits 
avec Orphen... Bn s'attendait 
a un veritable Action-RPE, mats 
il ne s'agit finalement que d'un 
tres basique Jeu 
d'Action/aventure... 
in avant les deceptions. 



JJ 'est bizarre, Orphen est passe plutot 
_>/ inapercu jusqu'a aujourd'hui, Kadokawa 

n'ayant pas devoile grand-chose durant 
le developpement... On sait simplement 
qu'Activision s'est deja approprie les droits d'edi- 
tion pour ('Occident, mais rien d'autre. Cependant, 
apres avoir pu reluquer deux-trois photos du jeu, 
il y a quelques mois, je dois dire que je I'atten- 
dais pas rnal. II semblait d'abord tres beau, les 
phases d'action avaient I'air sympa, les combats 
encore plus et puis j'adore les bons Action-RPG, 
alors... Je n'arrivais pas a croire le pere Gollum 
qui, ayant vu le jeu tourner a l'E3, me disait qu'il 
n'y avait vraiment pas de quoi fouetter un chat... 
Et c'est vrai, il avait raison, je suis dec.u, snif. 

DU GACHIS ! 

Commen^ons par le debut : j'allume la PS2, j'in- 
sere le DVD d'Orphen et hop, j'entame une par- 
tie. Dialogues, dialogues, dialogues... Ouah, le 
debut du jeu est digne d'un Star Ocean 2 I En 
revanche, c'est plutot bien foutu, cool. Ah, ca y 
est, je dirige le personnage et... Premiere 
deception : le premier niveau est constitue de 
plusieurs petites pieces et cette foutue came- 
ra n'est jamais bien placee ! Beurk, j'ai la tete 
qui tourne a force de vouloir la replacer cor- 
rectement. Bref, cette phase de jeu dure deux 
minutes et me voila reparti pour un quart d'heu- 
re de dialogues ! Rhaa, qa commence a m'ener- 
ver, mais je persevere pour entrer vraiment dans 



le vif du sujet. En fait, les phases de jeu sont de 
deux types : Action/Plate-forme et Combat. On 
se balade dans une minuscule map, on ouvre 
des coffres, on trouve son chemin sans aucune 
difficulte, 9a dure trois minutes et aye, un petit 
combat. C'est fou ce que cette premiere phase 
est ridicule, vous ne ressentirez aucun sentiment 
de liberie, vous baillerez en faisant avancer votre 
personnage et vous vous arracherez les cheveux 
dans certains passages necessitant un brin 
d'adresse (c'est super-rare, quand mime). 
Certes, en progressant dans le jeu, les maps 
s'elargissent un peu, Tinteractivite augmente, le 
challenge aussi, mais franchement, si on enle- 
ve la (superbe) realisation 128 bits, pleine d'ef- 
fets de lumiere et de motion blur (ils abusent de 
ce dernier effet, d'ailleurs, mais moi j'aime bien), 
il ne reste quasiment rien... Par contre, je ne 
serais pas aussi critique sur le systeme de com- 
bat, qui n'a rien de revolutionnaire mais reste 
franchement trippant ! Vous pouvez vous prate- 



bats 
-, mais 



des phases 
d "action/plate- 
forme pitoyables I 



ger, attaquer a Tepee (combos possibles) et uti- 
liser differents sorts, pour venir a bout des 
diverses cibles et des enormes boss. . . Bref, c'est 
bien foutu, pechuet vraiment amusant. D'autant 
que la mise en scene est interessante, avec de 
vastes mouvements de camera qui intensifient 
Taction. .. Attention toutefois, en dehors des com- 
bats, la mise en scene et le rythme general sont 
super-lourds ! Bref, la deception est grande et le 
sentiment de potentiel gache enerve un peu. En 
tout cas, si vous aimez (e style Manga (le jeu est 
tire d'une serie jap'), les combats tendance RPG 
mais en temps reel, et puis surtout si vous cre- 
vez de faim avec votre PS2, laissez-vous tenter 
en occaze... Mais attention, vous serez decu ! 
Surtout que la, je suis sur que vous etes en train 
de baver sur les photos en vous disant que je 
suis trap difficile... 

Julo 
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Mario 

Tennis 64 



Becitiement, le tennis est a I'honneur ces derniers temps ! 
, I Apres I'excellentissime Vlrtua Tennis, e'est an tnur He la NB4 
, tfe revisiter le ennp iu service/vnlee. ..Ala sauce Marin 8 Die. 
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Mario Tennis 64 




Qispo- furops 


Jecembre 2000 




Genre Jeu de tennis 
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Cartouche 
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\ urant sa longue et prolifique carrie- 
/ re, Mario aura tout fait : peintre, gol- 
, feur, pilote de kart... II lui manquait 
toutefois une corde a son arc, ou plutot 
a sa raquette, devrais-je dire, sans vouloir 
faire un jeu de mot aussi naze que facile. 
Car, oui, I'inusable plombier decouvre aujour- 
d'hui les joies du tennis, par I'entremise du 
studio Camelot, deja responsable de Mario 
Golf et de I'excellente serie des Everybody's 
Golf. Lobjectif ? Nous pondre un jeu de ten- 
nis facile d'acces, bon enfant et bourre de 
sympathiques petits challenges. En clair : 
une cartouche pour les gosses ? 
Assurement, meme si, comme dans toutes 
productions estampillees Nintendo, la marge 
de progression est importante et le game- 
play plus riche qu'il n'y paraft... Bon, je vous 
ferai grace du scenario sans interet, theatre 
d'un affrontement tennistique entre le plom- 
bier et ses comparses, et toute la clique des 
mechants de service, Wario en tete, mais 
aussi Waluigi (un nouveau perso, cousin eloi- 
gne de Luigi). Par contre, question modes 
de jeu, on n'est pas franchement degu. 
Matchs solo, Multi-joueurs jusqu'a 4, 
Championnat, Challenges divers et varies 
(voir encadre), le tout avec 14 persos dis- 
ponibles, plus quelques autres caches... Au 
moins, les p'tits gars de Camelot se sont 
defonces pour nous offrir une cartouche blin- 
dee de surprises ! 



FACILE D'ACCES 



Une fois sur le terrain, la prise en main des 
joueurs ne pose strictement aucun proble- 
me. Les coups sont faciles a sortir et les dif- 
ferents types d'attaques tous de la partie. 
A I'aide des boutons A et B, on peut faire des 
lifts, des coupes, des amortis et des lobs a 
la chaine (pour ces deux derniers, il faut com- 
biner les deux touches), et faire varier leur 
intensite et leur angle comme bon nous 
semble. Bref, apres quelques instants de 
jeu, on parvient a faire durer les echanges 
et meme a enchamer quelques belles com- 
binaisons. Mais attention, question intensi- 
te, Mario Tennis n'a rien a voir avec Virtua 




Un jeu facile d'acces, 
proposant beaucoup de 
challenges sympathiques 




Tennis. Beaucoup moins speed et nerveux, 
les matchs n'ont pas cette intensite qui rend 
Virtua si trippant. Non, ici, on joue peinard, 
sans se prendre la tete. Les persos sont rigo- 
los tout plein, les animations bien foutues 
et le spectacle assure par quelques coups 
speciaux propres a chaque « tennisman ». 
Moral ite : on fait assez vite le tour du mode 
Normal, et a moins de jouer a 4, on risque 
de s'ennuyer assez rapidement. Reste alors 
les challenges annexes, agreables en solo 
et qui prolongent sensiblement la duree de 
vie de la cartouche. Question realisation, on 
se situe dans la bonne moyenne de la N64. 
Visuellement, on ne peut certes pas quali- 
fier Mario Tennis de chef-d'oeuvre (9a sert a 
quoi un Ram Pak, deja ?), mais il propose 
quand meme quelques petites fioritures inte- 
ressantes, comme les replays super-classes, 
avec ralentis a outrance et angles de came- 
ra pas possibles. 

En fait, a y regarder de plus pres, le plus 
gros probleme de Mario Tennis, c'est qu'il 
arrive juste en meme temps que Virtua 
Tennis, et qu'il ne supportera pas la com- 
paraison. Maintenant, tout le monde ne pos- 
sede pas une Dreamcast, et vu que le tennis 
n'est pas franchement bien represents sur 
N64 (a part Yannick Noah, y a rien d'autre), 
Mario Tennis tire finalement assez bien son 
epingle du jeu. Cependant, il faut bien 
admettre que si vous n'etes pas un grand 
fan du bestiaire made in Nintendo, la car- 
touche ne presente pas un interet « sportif » 
demesure... 

Elwood 
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Mates speciaux 



En marge des matchs classiques, Mario Tennis offre d'autres 
possibilites de jeu un peu pius decalees. On trouve, par 
exemple, un mode dans lequel vous devez renvoyer la balle a 
I'adversaire en la faisant passer a travers des anneaux situes 
au niveau du filet. Pour gagner, c'est simple : vous devez en 
toucher plus que I'autre joueur ! Un autre mode vous oblige, 
quant a lui, a renvoyer systematiquement un flot incessant de 
bailes propulsees du fond de court adverse par des plantes 
carnivores. Marrant cinq minutes, mais bon. . . En fait, !e 
challenge le plus interessant est le mode Bowser. La, un peu 
a la maniere de Mario Kart, vous recuperez des options 
(carapaces vertes ou rouges, peaux de banane, eclairs, 
champignons...) que vous pouvez envoyer sur i'adversaire 
pour !e gener dans ses deplacements. Probablement le mode 
le plus original et le plus fun du jeu ! 
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« /SS rer/enf / fie/fe vers/mi J league ne sortira probablement jamais 
• I cftez nous, ma/s iw on'on esf tfes /f/ngues d'ISS iel, on pease a nos 
" I semblables et on se propose lie leur faire rapidement un point sur 
" I eette noui/elle edition do jeu de foot le plus ealte da moade ! 
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Sauvegardes 

Niveau* de difficult 
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txiste sur 

I Comprehension de la langue 



Qui (sauvegardeh 
Dual Shock, Multitap] 



j a va bientot faire un an qu'on essaye 
/ de bosser correctement a la redac- 
•*=f tion, maisc'est impossible... Unjeude 
foot fantastique a debarque un jour dans nos 
locaux, et la c'etait fini ! Les parties se sont 
enchafnees non-stop, tous les jours, pendant 
des mois et des mois. On se retrouvait meme 
le week-end pour organiser des petits tour- 
nois ! On s'est cree un petit vocabulaire 
spectfique, au fur et a mesure, vu qu'on jouait 
avec la version jap' et que les commentaires nous 
faisaient bien marrer... << Ca sent le coca ! », 
<< ipanachoune ! », « kaktoo ! », « liquide cohen ! » 
sont autant de cris de guerre qui auront 
empeche de bosser meme ceux qui ne jouent 
pas au jeu ! Bref, on s'en souviendra long- 
temps et le delire est loin d'etre fini... II est 
vrai que Virtua Tennis nous aura permis de 
jouer un peu a autre chose, de temps en 
temps, mais la ca y est, c'est reparti avec cette 
version J-League, qui fera parfaitement I'af- 
faire pour qu'on patiente jusqu'a la « vraie » 
prochaine edition. Eh oui, car ce jeu est qua- 
siment identique a ISS Pro Evolution... Seules 
differences : les equipes japonaises rempla- 
cent les equipes internationales, les graphismes 
ont ete un brin ameliores, et le gameplay 
quelque peu remanie pour rendre le jeu enco- 
re plus parfait ! Ainsi, la physique de la balle 



est bien plus realiste (les bruitages aussi), les 
dribles plus aises, des tas de nouvelles anima- 
tions font leur apparition, les defenses sont 
encore mieux organisees, les tirs (moins puis- 
sants, joueurs japonais oblige) rentrent moins 
facilement et le jeu privilegie les attaques plus 
complexes a I'approche de la surface... En fait, 
pour clarifier un peu, c'est encore plus realiste, 
encore plus difficile de marquer ! 



IL EST POUR QUI, CELUI-LA ? 



Une simple evolution, done, destinee avant 
tout au public japonais qui pourra jouer avec 
toutes les stars et toutes les equipes locales. . . 
Mais les dingues d'ISS, les vrais, seront deja 
aux anges avec ces quelques « broutilles » de 
gameplay supplementaires. Pour les autres, 
la sortie de cette version J-League est tres 
loin d'etre un evenement, ils ne verront meme 
aucune difference avec ISS, si ce n'est que 
le jeu est en japonais, avec des equipes japo- 
naises, etc. Bref, le 10/10 est toujours la, car 
niveau gameplay, c'est encore mieux... Mais 
I'interet se limite vraiment aux super-fans, 
vous serez prevenu ! 

Julo 
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Codes et solutions des meilleurs 
jeux du monde sur consol 



MEC IA PARTICIPATION tti 



IJoypad 



Vanguard 

Bandits 



E'est amusant comme on devient 
indulgent face aux productions 
d'un genre peu commun. Pour les 
amateurs de Tactical RPC, en 
effet, Vanguard Bandits dnit etre 
pris comme une excellente 
nouvelle. ^ 





Vanguard Bandits 



Human/Working Design 



Bispo. Europe 

Genre 7 

Nbre Uejuueurs 

Sauvegardes 

Niveau He dllliculte 

Bifticulte 

Continue Qui l 

Special 

Ixiste sur 

Camprehi njne Re 
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Oui (1 bloc] 

Aucun 




Moyenne 


Qui Is 







'est vrai quoi, a part les tres bons 
' Vandal Hearts 2 et Front Mission 3, 
c'est pas la foule au pays des Tactical 
RPG. Alors, a vue de nez, Vanguard Bandits 
n'est peut-etre pas aussi motivant qu'un Final 
Fantasy Tactics, mais il offre neanmoins 
quelques heures d'un gameplay bien ficele. 
Vous incarnerez Bastion, un jeune homme 
en passe d'etre le centre d'un conflit d' inte- 
rims entre diverses nations dans un monde 
mi-technologique, mi-medieval, comme les 
Japonais savent les faire. Plusieurs factions 
s'y font la guerre, la plus puissante etant 
I'Empire de Junaris, dont les armees sont 
menees par Faulkner, un terrible combattant 
qui se revelera vite etre votre pire ennemi. 
Oeuvrant aux cotes du petit royaume de 
Pharastia, vous aurez loisir d'en apprendre 
plus sur les forces en presence tout au long 
des 20 chapitres de I'histoire. Ah, j'oubliais : 
vous combatlrez a I'interieur des ATACs, des 
mechas d'une vingtaine de metres de haut, 
tirant leur energie de pierres magiques... 
C'est plus excitant comme ca, non ? 

APRES TOUT... 

Vanguard Bandits n'est pas beau. II est 
meme plutot mediocre cote graphisme. Les 
cartes manquent de couleurs et d'effets de 
matiere, les ATACs ne font pas partie des 
plus beaux mechas designes par le Japon, 
les personnages n'ont pas tous un charis- 
me evident... Bref, ce n'est pas avec ca que 
Vanguard Bandits accroche. Cela dit, ce n'est 
pas la non plus la catastrophe. La catas- 
trophe se situe davantage du cote des 
musiques ! Repetitives, mal sonorisees, peu 
nombreuses : en un mot comme en cent, 
elles sont horriblement nazes. Bah alors, de 
mauvais poll, le RaHaN ? Non, c'est juste 
pour insister sur le fait qu'avec des faiblesses 
techniques aussi enormes, Vanguard Bandits 



s'en sort bien tout de meme. Tout 9a grace 
a un scenario sympathique, mais surtout un 
gameplay fort agreable. Tres simple de prime 
abord, revolution des personnages suivant 
des caracteristiques nombreuses, la possi- 
bifite de developper des capacites de pilota- 
ge particulieres, et de bonnes idees dans 
['ensemble pour la gestion des batailles en 
font, en effet, un titre qui n'a peut-etre pas 
la richesse d'un Final Fantasy Tactics (refe- 
rence incontestee dans le genre) mais qui 
assure sa perennite aupres de I'amateur de 
TRPG. Avec un scenario bien ficele et des tra- 
ductions anglaises excellentes, Vanguard 
Bandits est un titre qui merite de figurer dans 
la ludotheque des amateurs en mal de 
Tactical RPG. 

RaHaN 
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Oepuis le Tokyo Game Show 
d'avril, cejeu commencait 
a me travailler serieusement. 
Maintenant qull est sorti, 
je peux enfin vous presenter 
man coup tie emur, qui 
malheureusement oe sortira, 
a priori, jamais eo Fraoce. 



^mj a jeune Suzuki est une Japonaise tout 
; _-^ce qu'il y a de plus banal : 1m65, 
cheveux noirs longs, visage ni laid ni 
gracieux, existence ni triste ni haletante. 
Heureusement, un admirateur secret lui 
envoie, de temps en temps, des colis pieges, 
qu'elle doit done desamorcer si elle ne veut 
pas mourir. Les bombes peuvent se trouver 
n'importe ou : dans une orange, un moteur, 
un pistolet, un verre de cafe frappe, pour ne 
parler que des premiers niveaux. Pour neu- 
traliser toutes ces saletes qui lui arrivent d'un 
peu partout, la jeune Suzuki aura toujours 
avec elle, aussi etrange que cela puisse 
paraTtre, un arsenal du style « le petit demi- 
neur facile », tel que tournevis, pince, scotch 
epais, clef anglaise, etc. 

UN PEU FLIPPANT, 
TRESTORDU 

Appele a devenir un titre culte, Suzuki 
Bakuhatsu est un jeu au deroulement vrai- 
ment derange. Entre chaque phase de jeu, 
un roman-photos completement decale vous 
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— *- Attention a blen verifie 






fait part de la nouvelle bombe a desamorcer. 
Situations debiles, photos debiles, musique 
debile, tout est bon pour faire dire a celui qui 
verra ce jeu pour la premiere fois : « lis fument 
aussi le the vert au Japon... ». Le jeu en lui- 
meme est un puzzle/reflexion tres interes- 
sant et surtout incroyablement original. Face 
a la bombe, les mouvements possibles sont 
assez limites, histoire de ne pas vous faire 
perdre de temps. La bombe ne pouvant etre 
bougee que dans certaines directions selon 
Tangle de vue avec lequel on la regarde, il 
sera rapide et aise de trouver les endroits a 
examiner. De temps en temps, vous trouve- 
rez sur la bombe des petits papiers avec un 



indice sur son desamorcage, malheureuse- 
ment en japonais. Et e'est bien dommage, car 
generalement, il y est ecrit « Ne pas couper 
le fil droit ». Reellement amusant, ce petit 
casse-tete original et dejante meriterait de 
sortir chez nous. Mais attention, tel quel, avec 
les passages super-metaphysiques, appeles 
je le repete, a devenir cultes. Un jeu tres 
sympa, a essayer. 




LE» B.OT.E* JAPON 



Dream Audition 





Edlteur Jaleko • Jty 

Dlspo. Europe . 

Super-jam, 
Heme Kara 
mre dejoo 
Sauvegardes Oui < 
Niveau* lie difficulte 3 • 
Difficulte Difficile • 
Continues Aucun • 
Special Fan, 
avec micro USB • 
Enisle sur Arcade • 
Comprehension de la laugue 



9/10 



pour 
les japonisants 



1/10 

pour les autres 




Maestro 
Magic 



) Ce qu'it y a de bien avec les chefs d'or- 



foutre, avec leur p'tit baton. » Combien 
de fois vous est-il arrive de penser cette aber- 
ration ? Hmm, espece de vieux jaloux. En fait, 
vous etes ecceure de voir qu'en agitant un 
baton, on peut se payer une plus jolie bagnole 
que la votre, hein ? Enfin, c'est cool, grace a 
ce jeu, vous allez comprendre que MC d'or- 




j es Japonais et ceux qui parlent le japo- 
nais ou s'y interessent le savent bien, 
' c'est une langue syllabaire, et done facile 
a decouper en donnees informatiques. C'est 
en se basant sur ce principe que I'equipe de 
Jaleco a developpe ce jeu de karaoke. Sur 
1 00 chansons (le top 50 japonais et quelques 
chansons de vieux animes), vous allez devoir 
en choisir 3 et les chanter. La PlayStation 2 
va ensuite, en temps reel, verifier, grace au 
spectre de votre voix, si vous chantez juste, 
et comparer ce que vous allez dire aux syl- 
labes qu'elle a en memoire. Disons-le tout 




net : techniquement, le jeu est bluffant, mais 
completement injouable pour qui ne connatt 
pas les chansons japonaises, le japonais et 
une dizaine d'amis dans le meme cas pour 
rigoler. On notera sinon, pour jouer seul, un 
mode Produce interessant, dans lequel on fait 
des disques, qui se vendent ou non selon la 
performance lors de I'enregistrement. 



tdllEur Global A Entertainment • Bispo. Europe Pianissin 
Genre Rythme et action • Nbre dejoueur 1 » Sauvegardes Si < 
Niueaux de difficulte 3 • Bifficulte Arduo • Continues Si, 
sconfinato • Special Adoperar la Maestro Music Controller 
txiste sur PS2 • Comprehension de la laogue inutile • 



6/10 







chestre, c'est loin d'etre tranquille ! Le prin- 
cipe du jeu, sur le papier, est tres simple : il 
suffira de faire bouger la baguette de haut en 
bas en mesure avec le rythme de chaque mor- 
ceau (des classiques de la musique justement 
classique). La difficulte du jeu consistera a 
rester en rythme du debut a la fin d'une 
musique, tout en en changeant I'ampleur. En 
effet, s'il est ecrit fortissimo, vous allez devoir 
faire de grands mouvements, tandis qu'un 
passage piano voire pianissimo se fera avec 
des pettts mouvements. Assez dur a maitriser, 
le jeu perd tout son interet une fois que Ton a 
compris comment rester en rythme : battre du 
pied. Rigolo mais vite lassant et tellement 
moins energique qu'un Dance Dance ou qu'un 
Pop'n Music Animelo (teste dans ce numero). 





BULLETIN D'ABONNEMENT 

A renvoyer accompogne de votre paiement dons line enveloppe oflranchie d : Joypod ABTS - BP 2 - 59718 LILLE CEDEX 9 



JPPOO 



J Oui, je m'abonne 1 an (llrr) a Joypad au prix de 279 F seulement au lieu de 385 

soit 106 F d'economie ! 



NOM 

PRENOM . 
ADRESSE 



Je joins mon reglement d I'ordre de Joypad par : 

□ Cheque bancaire J Manddt-lettre 

□ Carte bancdire n° Mill I I I I I I I I 







Expire le U_J LU 



CODE POSTAL LLLLU VILLE 



Signature 



Toutes les sorties 

japonaises et US 



1 On le seal, e'est une tendance tres nelte au Japan : la recherche tie I'originalite. Has le hnl ties courses 
tie calsses, desjeux de hasten trnp classiques [voir oos News Japan pnur I'evenement hasten] nu des snus- 
Resident-like. On trouvera certains des titres suivant curieux mais ils aurnnt au mnins use sertir des sentiers 
battus. le courage etant une vertu rare, II cnnvenalt de la saluer. 
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GAGNEZ DES JEUX 




EN JOUANT SUR LE 



COMPUTER 



jfoypad 



Astuces, codes, soluces 
& actualite sur toutes 
les consoles 




passees 



outes 

mois 
qu crlDle 



42 pages de Tests, 6 pages de Zappings... 
Raaaargl ! Comme vous pouvez le constater, 
cette rentree a ete plutot violente. On a bien 
cru qu'on arriverait jamais a boucler ce nume- 
ro 100 dans les delais. Mais ban, comme on 
est surpuissant a Joypad, tout est bien qui finit 
bien. Ludiquement parlant, a part deux ou trois 
fausses notes (Sydney 2000 qui ne parvient 
pas a occulter Track'n Field 2 et F1 World 
Grand Prix 2 qui persiste dans ses erreurs), 
globalement, c'est plutot le panard. Sur 
Dreamcast, deux titres incontoumables : Dead 
or Alive 2 et, bien sur, Virtua Tennis, qui sans 
atteindre le niveau d'excellence de I'illustre Final 
Match Tennis a scotche une bonne partie de la 
redac'. La PlayStation, die, se defend plutot 
bien pour une becane en fin de vie : TOCA WTC, 
Suikoden II [ils auront mis le temps I], Tenchu 
2, Rayman 2, Parasite Eve 2... Voila qui devrait 
contenter tous les joueurs. Sinon, sur NG4, 
malgre quelques defauts agacants, Operation 
Winback merite votre attention ; I'edition 2000 
d'ISS, quant a elle, reste incontournable pour 
ceux qui ne connaissent pas la serie. 

Dead or Alive 2 (Dreamcast) 1 32 

F1 World Grand Prix 2 (Dreamcast] 146 
International Superstar Soccer 2000 (N64) 1 34 

Nigtmare Creatures 2 (PlayStation) 1 30 

Operation Winback (N64) 1 52 

Parasite Eve 2 [PlayStation] 138 

Rayman 2 (PlayStation) 1 36 

Spider-Man (PlayStation) 140 

Suikoden II (PlayStation) 148 

Sydney 2000 (PlayStation) 1 54 

Tenchu 2 (PlayStation) 118 

TOCA WTC (PlayStation) 1 22 

Turok 3 (N64) 126 

Vib Ribbon (PlayStation] 1 50 

Virtua Tennis (Dreamcast) 114 
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Cef ete c'etait un peu de soleil et beaucoup de nuages, mais surtout une domination 

sans faille de la Dreamcast et des consoles Nintendo. Pourtant, apres des mois 

entiers places sous le signe de /'invasion Pokemon, la rentree offre un visage plus 

ouvert ou chaque constructeur aura son mot a dire. De la baston, du sport, de la 

furtivite, du RPG, la palette de genre a le merite d'etre particulierement etendue. 

Entre les achats de cahiers, chacun aura I'occasion de nourrir sa console preferee. 

C'est beau I'egalite. 



( Karine > 



« Evid em merit une fille dans le ntonde masculin 

des jeux video, c'est plutot etonnant. Mais ca 

com port e beaucoup 

d'avantages comme les 

boissons et les repas 

offerts. Un true qui 

marche aussi : faire celle | 

qui ne capte rien aux 

branchements des 

consoles et des PC, on 

trouve toujours quelqu'un « 

de devoue pour faire la 

sale besogne ! Mince, je crois 

que je me suis grillee la... » 




CM> 



« On a fait un barbecue chez Karine, y'avait plein 

manger, a boire... Angel etait bourre, il s'est 

meme endormi sur la pelouse, au 

milieu des crottes de 

doberman. Probleme : 

allait dormir dans le meme 

lit que moi ! J'ai eu du mal 

a former I'oeil, pensant 

deja que ce bouillon de 

culture ambulant allait me 

refiler toutes les 

maladies du 

monde. » 



se, au 
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Tout juste bon a caler une table. 



T~\ 



! De tres grosses lacunes. Urgl I 



c 



Pourrait vraiment mieux faire. 



A acheter eventuellement, 
si on airne le genre. 



Un tres bon titre qu'il faut 
avoir dans sa ludotheque. 



Un jeu d'anthologie. 
1 ou 2 par generation de console. 



Evitez-le a tout prix, 
c'est un ordre ! 



1 minute de plaisir. 
Et encore ! 



Un jeu tout juste moyen, 
sans plus. 



Un bon jeu a de 
nombreux egards. 



3 



Exceptionnel ! *\ 
J'achete les yeux fermes. J 



QJL> 



k Apres la chronique 
cinema du mois dernier, un peu de 
philosophie. Qui a ecrii « Visiblement, 



tout va au plus mal, mais \ 
tout ira plus mal encore ». 
a celui qui donne 
I'auteur et le 
titre de 
I'ouvrage. Oui, 
je sais, ca ne 
va pas 
mieux. » 



ans I'avenir 
Un cadeau 



(Trazom> 



-.< Je me souviendrai de 
ce (i 100, en cette annee 2000. Parce 
que « 100 » et « 2000 », c'est facile a 
retenir et parce que le 29 juillet 
demier, Brad Pitt a eu la meme idee 
que moi : il s'est marie. Mais, moi, la 
veille, c'etait mon 



( Solium y 



Le mois demier, je vous 
avais promis la description de mon futon ! 
L'ete est arrive et m'a apporte un super- 
cadeau, la mononucieose. J'ai done passe 
mes vaca rices a rechercher qui me I'avait 
refiie. a faire gaffe de ne pas postillonner 
sur tout le monde, a 
vivre comme un 




Cwiiipi> 



s ce mois-ci j'ai 
decide de me faire pousser les 
cheveux. Bon la pour le moment, je 
suis plutot dans la phase ou je 
ressemble a Alain Souchon, mais dans 
quelques temps je pense que 9a 




ON EN REVE DEJA. 



GOLLUM »»»>> Mario 128 (Dolphin) et MGS 2 : Sons of Liberty (PS2)) 
WILLOW »»»» MGS 2 : Sons of Liberty (PS2) et Alone in the Dark 4 (PS) 
CHRIS >»»»»» Medal of Honor 2 (PS2) et Virtua Fighter 4 (DC) 
ELWOOD »»»>» MGS 2 : Sons of Liberty (PS2) et Shadow of Memories (PS2) 
KENDY »»»»» MGS 2 : Sons of Liberty (PS2) et Rogue Spear (DC) 
GREG >»»»»» Capcom Vs SNK (DC) et Eternal Arcadia (DC) 
T.S.R. »»>»»» MGS 2 : Sons of Liberty (PS2) et Onimusha (PS2) 
TRAZOM »>»»» Alone in the Dark 4 (PS) et Gran Turismo 2000 (PS2) 
RaHaN »»»»»■ MGS 2 : Sons of Liberty (PS2) et The Bouncer (PS2) 
JULO »»»»»» Shenmue 2 (DC) et MGS 2 : Sons of Liberty (PS2) 
KARINE >»»»» Munch Odyssee (PS2) et MGS 2 : Sons of Liberty (PS2) 
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« Voila plus de 50 numeros que je 
suis a Pad. C'est vraiment formidable cette 
philosophie, mes cheveux sort plus 
soyeux, ma peau plus claire, je 
suis mieux dans ma tete et 
chaque jour un peu plus 
riche. Joy pad en est deja a 
100 numeros, et plus d'une J 
dizaine de membres 
heureux. C'est vraiment 
formidable mes freres, 
vous devriez essayer ! 



GS> 



k On recoit des e-mails 
bizarres a la redac. Exemple : « Saint, 
j'aime Kendy ! Mon amour de ma vie ! je 
voudrai avoir son email pour pouvoir lui 
parle ! et le rencontre ! ecrive-moi vite ! 
et toi Chris tu n'est pas mal ! ». Mais 
des indices tels que le 
style litteraire profond 
m'ont prouve que 
c'eiait mon petit 
frere, Damien, qui 
I'avait envoye. Je 
profile done de cette 
tribune libre pour lui 
montrer qui est le plus 
malin ! Ah ah ! : 
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k Je vais vous parler de 
mon poisson rouge, Bubulle, que Ton 
m'a offert il y a 3 ans. Depuis, ce con 
ne veut pas crever. Pourtant, je fais 
tout pour : je ne change jamais son 
eau, et ne lui donne que rarement a 
bouffer. C'est cruel, je 
sais. Quand j'etais 
jeune et qu'un de 
mes poissons 
mourait, j'etais % 
super-triste ; 
aujourd'hui, je 
m'en fous ! C'est 
moche de vieillir., 



Virtua Tennis (DC) 
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;< Karine est trap sympa. 
□le connait un gars qui bosse dans les 
surplus militaires U.S. qui va essayer de 
me filer des lunettes de vision de unit, des 
Night Goggles ! Comme ca la unit, je me 
baladerai aux Invalides et j'observerai tous 
les Maireaux tapis dans le 
noir qui font du skate. 
Je pourrai aussi lire 
des bouquins dans 
I'obscurite et me 
lever tard le soir pour 
a Her aux toilettes sans 
me cogner la tete. 
Target acquired ! 




CEmfy 



Dead or Alive 2 (DC) 



« Pirtairi. vous avez vu la 
PS One ! Elle est trap petite, trap 
mignonne, trap... ouah, en fait ils sont 
super-forts chez Sony, ils vont reussir a 
nous faire racheter une PlayStation. . . 
Bon sinon vive la Game Boy Advance ! On 
se remet enfin a baver 
sur les jeux en 2D en 
256 couleurs, ca 
rappelle le bon vieux 
temps ! Elle va tout 
tuer cette petite 
portable ! Ah oui, vous 
avez le bonjour de 
Keiko, amis 
lecteurs... » 



Final Fantasy IX (PS) 
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De bonsjeux de tennis, il y en a, allez, tous les deux ans, on va dire. Les 
excellents, eux, se comptent carrement sur les doigts dune main (et encore, 
quand on en a deux ou trois de coupes). Avec Virtua Tennis, Sega nous fait pro fiter 
dun titre hors du commun. Vraiment. Unjeu a ne pas laisser passer ! 



Les jeux qui tiennent toutes leurs promesses sont 
rares. Imaginez notre emotion lorsqu'on en trau- 
ve enfin un. Des qu'on I'a decouvert, Virtua Tennis 
nous a intrigues. Les photos etaient d'une excep- 
tionnelle qualite et cela suffisait presque a nous rendre 
mefiants. C'est qu'on a lu nos classiques de La 
Fontaine, nous, et n'importe quel renard, aussi matois 
soit-il, ne peut pas aussi facilement nous voler notre 
fromage. Si nous sommes corbeaux, nous savons 
rester cois. Et puis, on s'est essaye a Virtua 
Tennis. Un peu, d'abord. Juste assez, er 
fait, pour se dire que I'apparat peut 
cacher d'autres tresors, peut-etre enco- 
re plus precieux. Plus tard, la version 
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EffeC de motion-blur sur les gros plans, lors de -<— 
certains points revus sous un angle different. 



Editeur Sega 

Ueveloppeur Sega 

Eeupe Simulation de ten 

Nbre de joueurs 1 a 4 

NiveauH de difficulte 4 

Difficulte Variable 

Continue Non 

Nbre rfe persos 8 [+ 10 caches) 

Special Rumble Pack 

EXISte SUr Arcade 



I 



definitive du jeu a achieve de nous 

convaincre. A la redaction, les parties 

se succedent a un rythme infernal. A 

peu pres tout le monde y joue. Les poucas 

souffrent, les cris explosent, les rires se font 

toujours plus sonores (surtout du cote de chez 

RaHaN, mais bon, ca met de 1'ambiance] et, au final, 

on se dit que oui, apres tout, cette lecon vaut bien 

un fromage... 



Virtua Tennis ne s'embarrasse pas de tonnes d'op- 
tiDns. II faut dire que le jeu est tire d'une borne d'ar- 
cade, et forcement, sur ce support, on va a I'essentiel. 
II y a done des matchs d'exhibition, un mode Arcade 
ou les tournois s'enchaTnent et, tout de meme, un 
mode inedit, le World Tour, dans lequel vous pouvez 
recuperer des personnages et des terrains caches 
[voir encart]. De base, on a droit a huit ]oueurs. 
Beaucoup regretteront ['absence de tennismen comme 
Agassi, Sampras ou je ne sais pas, moi... Kuerten, 
mais il faut se dire que tout est histoire de licences. 
Apparemment, cela aurait coute cher et Sega a pre- 
fere investir dans d'autres figures pour se concen- 
trer sur la qualite intrinseque du jeu, Ce choix est bon, 
et on ne peut que Ten feliciter. Et puis, bon, les joueurs 
de base presents sont loin d'etre de parfaits incon- 
nus... Le souci de simplicite, ici, se sent a tous les 
niveaux ; surtout en ce qui concerne la jouabilite, Vous 
serez peut-etre, en effet, etonne d'apprendre que 
seuls deux boutons sont utilises, dont un uniquement 
dedie au lob. Autrement dit, quasiment tous les coups 
s'effectuent par le biais d'un unique bouton [I], Meme 



sur I'antediluvien Final Match Tennis de Nee [1991), 
on en comptait deux (trois, avec le lob]. Alors, quel 
est done le secret de Virtua Tennis pour proposer 
des matchs aussi interessants et palpitants malgre 
cette limite [car quoi qu'on dise, e'en est une) ? La 
reponse au paragraphs suivant, ,, 

Simple a prendre 
en mains ? mmmoui... 

Nul besoin de s'essayer des semaines a Virtua Tennis 
pour y jouer correctement, Quelques minutes suf- 
fisent pour apprendre a bien rattraper la balle. Pour 
se placer au mieux et donner de I'effet a ses coups, 
II faut quelques heures supplementaires. Point. 
Ensuite, tout est question de perseverance et d'en- 
gagement personnel, Avec un seul bouton a gerer 
pour toutes tes frappes de base, VT joue plus la 
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carte de I'arcade que celle de la simulation, c'est 
un fait. Nous aliens essayer de decortiquer un peu 
toutes les possibilites de jeu. Ca va etre un tantinet 
technique et limite rebarbatif pour certains mais 
bon, au final, vous devriez avoir une idee assez pre- 
cise de ce qui vous attend ici. Commencons done 
par le commencement avec... 
1] Le service. II s'effectue en appuyant sur un bou- 
ton. Unejauge apparalt, monte graduellement assez 
rapidement, et c'est a vous d'appuyer de nouveau 
sur le bouton quand vous voulez frapper et servir. 
Le but, bien sur, consiste a servir au « maxi » pour 
obtenir le plus de puissance possible. Les aces sont 
rares dans VI et ce, meme avec un joueur comme 
Philippoussis, paurtant capable dans la realite de 
servir des missiles sol-sol. C'est un peu dommage 
mais neanmoins pas mal pense. En effet, un ban 
service oblige souvent le relanceur a renvoyer une 
balle molle, souvent montante ; bref, une balle idea- 
le pour se placer et decocher un boulet de canon 
dans la foulee. Remarquez que les services avec le 

bouton de lob permettent d'envoyer des balles dans ment le temps de vous relever) ou 3] mettre votre 
des angles un peu plus prononces. C'est risque [balle adversaire dans le vent si vous avez beaucoup de 
plus lente et liftee] mais cela peut parfois surprendre chance. Cette derniere possibility arrive trop peu 
I'adversaire. souvent pour etre consideree comme viable. Le 

2] Le placement. Le placement est extremement contre-pied marche aussi tres bien dans VT, les 
important. II faut savoir etre constamment mobile joueurs « souffrant » d'un effet d'inertie assez rea- 
et anticiper les attaques de votre adversaire. Sans liste et bienvenu. II n'y a pas de parades a cela : il 
cela, vous subissez le cours du jeu - tout se joue faut connaitre son adversaire et essayer de deviner 
souvent sur la ou les premieres balles - et le joueur ses coups avec un temps d'avance. L'ideal reste 
qui vous fait face s'amuse comme un petit fou. Dans bien sOr de ne pas se placer dans une situation ou 
certaines situations desesperees, il ne faut pas hesi- Ton risque le contre-pied. Toujours plus facile a dire 
ter a choisir un cote, quitte a se tromper, et a aban- qu'a faire... 

donner une position centrale qui devient 3] Les effets possibles. S'il n'y a qu'un bouton pour 
progressivement impossible a tenir. Faire I'essuie- la quasi-totalite des frappes, il y a tout de meme un 
glace paie rarement. On finit en general par plon- detail qui a son importance. En effet, selon le temps 
ger pour rattraper une balle, cette derniere peut durant lequel vous maintenez enfonce ledit bouton, 

la puissance et I'effet mis dans la balle ne seront 
pas les memes (d'oii I'importance du placement, 
car pour preparer un coup, il faut etre sur la bonne 
trajectoire lorsque la balle vient vers vous). Les balles 
de base, lorsqu'on ne prepare pas son coup, debor- 
dent assez rarement I'adversaire, sauf dans des 
echanges de type « je croise, tu me recroises, je te 
re-recroise, etc. )), avec au mains un des deux pra- 
tagonistes du match a la volee. Les balles violentes 
doivent etre preparees et combinees a la direction 
avant, pour beneficier du maximum de puissance. 
On entend alors son personnage pousser un petit 
cri pour souligner I'effort qu'il vient de fournir. Pour 
les balles a effet, et notamment les courtes croi- 
sees, il faut preparer son coup comme decrit plus 
haut, mais en associant une direction ad hoc a la 
croix de direction ou au stick analogique (diagonale 






alors 1] sortir, 2] etre smashee [etvous avez rare 





Entre cheque point, les joueurs se motivent 
et vous font partager leur emotion. 



ViftUQ Tennis 



bas droite par exemple]. II faut les preparer tres tot 
pour que I'effet soit reussi. Cela influe egalement 
sur le rebond de la balle et peut vous octroyer 
quelques precieux points (notamment sur herbe oil 
les rebonds sont moins hauts, et sur terre battue 
ou ils sont plus courts], 

4] Le lob. Enfin, on parle du deuxieme bouton... Le 
lob centre un adversaire qui se colle au filet est redou- 
table. Le lob part vite et a I'avantage de ne jamais 
sortir du terrain (en tout cas, s'il n'est pas lance alors 
que vous etes en desequilibre). En double, on apprend 
vite a rester a peu pres au niveau du carre de ser- 
vice pour ne pas etre deborde par un lob, notam- 
ment en retour de service [ca, je I'ai appris grace au 
tres fourbe Elwood]. Les volees, de toute facon, ne 
perdent que peu de leur efficacite lorsqu'on est en 
retrait, alors mieux vaut assurer. Surprenant, le lob 
se retourne contre son lanceur lorsque I'adversaire 
a le temps de se placer et de coller un smash a la 
balle qui le surplombe. Et il faut savoir qu'un smash, 
meme contre, donne souvent droit a un point gagnant 
(la puissance du coup fait souvent sortir la balle du 
court]. Le reflexe lob est bon a avoir dans certaines 
situations [lors d'echanges rapides de volees au filet, 
par exemple], mais il ne faut pas en abuser, comme 
beaucoup d'autres chases... 

Un parti pris meritoire 

Dire que Virtua Tennis est parfait serait mentir. La 
jouabilite « arcade » permet d'atteindre assez rapi- 
dement un bon niveau, et au final, la marge de pro- 
gression, bien qu'assez importante, n'est pas 
extraordinaire. Ce n'est pas forcement un defaut et 
cela permet au plus grand nombre de s'essayer a 
ce titre. Et puis certains joueurs peuvent se distin- 
guer en mettant en place un jeu un peu plus fin, plus 




L -^- On reconnait bien le physiqut 
de certains joueurs. 
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World Tour :le 



" Voila un bel exemple 

! d'amitie virile. 



s du combattant 



Le World Tour vous invite a vous 
cours d'un certain r 
dernieres sont : 
buules geanti 

- : — ; qu'il faut r 

is dans lest,^,. 

balles en lob, les quilles qu'il f: 

sup un service... C'est original et divertissant. 

Reussir une epreuve ouvre des 

donne acces a des boutique 

vous pouvez recuperer de nuuv 

(il y a 28 costumes] et de m 

(que vous achetez. < 
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ient affronter Master et King, les c 
:ges les plus puissants du jeu. __. 
us permet d'ejouter King, justement, a la 
"'--ctionnables. 
c «rcade que to 
les cinq matchs sa 
rencontrer. Ensuite, n 



palette uca 
Master, e'es^ 
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Certains coups puissants sont - 

accompagnes d'un effet « d explosion » quasi- 
invisible sur le moment. 
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puissant ou plus original. Cela se joue de tres peu 
parfois, et il faut bien avouer que le mental et la 
concentration ont une reelle importance. Au-dela 
de tout cela, et c'est peut-etre ce qu'il faut souligner, 
Virtua Tennis procure un plaisir de jeu exceptionnel. 
La note reflete cet etat de fait et prend le parti de 
« pDusser » un tout petit peu ce jeu qui, de toute 
facon, merite eloges et egards. Et puis, comme 
nous I'avons deja precise, les excellents jeux de ten- 
nis sont rares. Tomber sur un joyau comme celui- 
ci, c'est sentir les ailes dithyrambiques de la joie 
pure pousser dans son dos. II faudra attendre long- 
temps avant que, a I'instar d'lcare, leur cire ne fonde 
sous les rayons du soleil ludique. Profitez-en... 

Chris 




Virtua Tennis vs Final Match Tennis 



fa PC Engine de Nee, ,_ .. 

'. toujours figure de _... 

nable. Si, graphiqi 



des qualites uniques 

etonnantes. Ainsi, c 

revele plus technique et pit- _ 

i mains. Dans Virtua Tennis, ' 

3S, ou presque, que vous ment] rei 

it dans le court. Faire des et les pa 

_, _j ligne, par exemple, ne plus riches. Cela n'enleve [._.. 

demande aucun talent particulier. Dans tes de Virtua Tennis, bien sur, 

FMT, au contraire, il faut savoir se placer impress ion nant, i 

au millimetre et doser son coup avec doute de la tete et i 

1 coup equiva- FMT dans I'esprit de la quasi-totalite i 

.__ 3ont beaucoup joueurs. C'est bien normal. Tout _. 

t font partie integran- meme, les vrais fanas de tennis se sol 

te du jeu. Les effets possibles donnes a viendront pour longtemps i 

nent au i 



fcVkl L >" Les parties a quatre promettent des situations confuses et d'inevitahies 
■ 3| eclats de rire. 




Plus loin... 

Virtua Tennis est sort/ aux 
Etats-Unis avant d'etre dis- 
tribue au Japon. Renomme 
Power Smash au Pays du 
Soleil Levant, le Vt nippon 
devrait etre une copie 
conforme de la version 
« occidentale », disponible 
aux Etats-Unis done, mais 
aussi en Europe. La seule 
difference concerne une 
option online. La question 
est alors la suivante : les 
Japonais vont-ils pouvoir 
jouer en reseau a Virtua 
Tennis ? Si oui, on pourra 
tous prendre nos paddles 
et mordre dedans a 
pleines dents (apparem- 
ment, il semblerait que ce 
soit le cas). II y a aussi la 
possibility que ce ne soit 
qu'une facon pour les 
joueurs de poster leurs 
records ou de downloader 
certains bonus, comme de 
nouveaux vetements. Wait 
and see. 
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// est en fin la, sorti de I 'ombre. Tenchu 2... On I' aura espere, cejeu. 
On en aura meme rive, les desirs remontant avec aisance a la surface de la mer 
onirique de I'inconscient. Desormais, les fantasmes de combats sanglants, de 
meurtres furtifs et de missions suicides deviennent une realite. . . vlrtuelle, 
bien sur. Iln'empeche .- c'est tres excitant I 



Des pre-versions de Tenchu 2, j'en ai eu 
que lq ues-une5 entre les mains. Meme incom- 
pletes, avec de multiples bugs [des'lignes de 
code qui « coulent » dans le lit d'une riviere, une 
jouabilite super-approximative, des niveaux a moitie 
termines. , .], Tenchu 2 avait un petit quelque chose 
d'attachant. II me rappelait le premier episode, tout 
simplement, et avec lui les dizaines d'heures pas- 
sees a apprecier ce jeu d'un genre nouveau, a I'am- 
biance incomparable, malgre tous les defauts 
qu'on pouvait lui trouver. Le constat, dans 
ce nouvel episode, reste le meme. Ca, 
c'est le Test version courte. Si vous 
voulez, vous pouvez vous arreter la. 
Ce serait neanmoins un peu dom- 
mage parce qu'il y a tout de meme 
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Quelques minutes suffisent, avec lediteur de 

missions, pour realiser un decor comme celui-la. 
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Special 


Un eUiteur He niveaux 


iKiste sur 


Rise n'autre A 



pas mal de choses a dire. Je vais 

ire comme dans le jeu et je vais 

decouper mon test en actes. Les 

nams des paragraphes n'auront rien 

a voir avec ce quits contiennent mais 

ce n'est pas bien grave. C'est pour le 

concept... 

Acte I : le lotus rouge 

Rikimaru et Ayame... Voila deux figures bien connues 
des fans de Tenchu. Mais elles ne sont pas seules. 
Tenchu 2 met en scene quatre groupes principaux. 
II y a, evidemment, le clan des ninjas Azuma, dont 
nos heros font partie. Ce clan est affilie a un Seigneur 
et une maison, la maison de Gohda. C'est ainsi : les 
ninjas servent dans I'ombre et sont devoues a un 
seigneur dont ils attendent les ordres. Face a la 
maison Gohda, un autre seigneur se dresse : 
Yoshisada Toda, Ce dernier est servi par un autre 
clan de ninja : les Niogetsu. II faut bien avoir ce 
schema en tete pour comprendre, ensuite, les rami- 
fications du scenario de Tenchu 2. Sans devoiler la 
totalite des tenants et aboutissants de I'histoire [je 
vais laisser dans I'ombre la plupart des choses 
concernant Tatsumaru, et c'est la qu'il y a le plus 
de surprises !], voici un apercu assez precis de ce 
qui vous attend dans le jeu... 
A sa mart, Lord Gohda demande a son fils, 
Matsunoshin, de lui succeder. Cela se fait au grand 
dam de Motohide Gohda, I'oncle de Matsunoshin, 
qui decide de ne pas se laisser faire. II s'allie done a 
Toda et attaque le palais de son propre neveu, tuant 
sa femme, la Dame Kei, et enlevant sa fille, la prin- 
cesse Kiku. Les ninjas Azuma et Niogetsu s'affron- 
tent dans I'ombre, tandls que les soldats des deux 
parties adverses enchaTnent les batailles. Bientfit, 
toutefois, le chef des ninjas Niogetsu, Dame Kagami, 
demontre qu : elle ne desire plus servir un maltre. 







Non, les caches de sang, ce n'est pas du tout 
exagere... 

L'ere des samurais arrive seton elle a sa fin. Ce sont 
les ninjas, et plus particulierement ceux de son clan 
renomme « Aube de feu », qui domineront le Japon 
et seront les decideurs de leur propre destines ! A 
partir de la, les trahisons et les retournements de 
situation vont bon train : Matsunoshin epargne 
Motohide, qui le remercie en lui tirant dessus, 
Motohide est ensuite tue par Toda, qui le « double » 
une fois qu'il n'a plus besoin de lui, Toda est decapi- 
te par Kagami, qui s emancipe ainsi de facon assez 
nette... Les situations slmbriquent, se croisent, et 
les points de vue alors que Ton joue avec Rikimaru, 
Ayame puis Tatsumaru se completent et permettent 
au final de vraiment tout assimiler et comprendre, 
Sans reveler trap de choses, signalons que le des- 
tin de Tatsumaru est singulier et fait toute la riches- 
se da I'histoire. Lhonneur, I'oubli de soi et enfin I'amour 
marqueront son chemin. Ceux qui termineront le jeu 
comprandront ce que je veux dire... 




Les missions qui vous sont assignees (1 1 pour 
Rikirnaru et Ayame, 7 pour Tatsumaru] se distin- 
guent par ieur diversite : recuperer la princesse 
enlevee, tuer un personnage important, assommer 
des villageois [si, si !}, nettoyer un secteur de tous 
les gardes qui s'y trouvent. . . Cela est plaisant meme 
si, dans les faits, les missions se resument souvent 
a essayer de tuer le plus de monde possible (au pas 
d'ailleurs, tout depend de votre maniere de jouer] 
en essayant de rejoindre un endrait precis. Pour 
vous aider dans votre entreprise, vous disposez des 
memes armes et objets que dans I'episode prece- 
dent : grappin, clous, shurikens, bombes incen- 
diaires, poudre anesthesiante, etc. Les objets que 
vous emmenez avec vous lors d'une mission « dis- 
paraissent » ensuite, que vous les ayez utilises ou 



pas, De meme, si vous mourez, ils ne font plus 
partie de votre inventaire. Mefiance done [meme si 
vous pouvez toujours relancer votre derniere 
sauvegarde). 

Une vingtaine d'objets semblent etre selectionnables. 
Vous n'en avez de base que quatre ou cinq. Les 
objets manquants devraient se gagner comme dans 
le premier Tenchu, en effectuant de bons scores 
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Les boss : la plaie ! 



dicateur de present 
Drsqu'on y est oblige et. . 
L pss toujours mais sou' 
rier qui decide de votre 
un indeniable facteur cl 
etre touche une seule f 



i qui touche en backstab peut retii 



il y a aussi vant). II faut done pi 

jssj bien ne pas et ne pas hesiter a se placer en retrait, de ten" 
:us une pluie de temps, pour recuperer de I'energie grace 



la fin du dernier niveau dans le scenario d' 

i avez deux boss a combattre de suite. Preparez-voL. 

; injuste. II n'y a pas de techniques de combat consequence... 

a proprement parler. Tous les boss se 
semblent, dar 
pres de la n 
eventail de o 



// arrive que les soldats de Tods et de 
Gohda se battent entre eux. Laissez-les fairs.. 



sur certains stages, mais |avoue nan avoir recu- 
pere que tres peu. Je n'ai pas bien compris car 
meme avec d'excellents scores [+■ de 500], je n'ai 
souvent rien eu. Frustrant. Cela releve du mystere 
et il faudra bien que j'arrive a le resoudre. C'est peut- 
etre dans ces objets qui me sont encore inconnus 
que se cachent certaines des nouveautes promises 
que je n'ai pas trouvees, comme les griffes censees 
permettre de grimper aux murs. Esperons-le en tout 
cas... Les passages sous I'eau, en revanche, sont 
bel et bien la et ils sont bien geres. Vous pouvez 
nager vite ou lentement, bondir hors de I'eau comme 
une fusee ou bien respirer, juste sous la surface, a 
I'aide d'un tuyau de bambau... Nager se revele ici 
tres depaysant et agreable. Le grappin, toujours 
aussi indispensable, souffre de limites imposees 
dont nous avons deja parle. Impossible desormais 
de le planter ou on veut ; il faut au contraire viser 
tres precisement le bord d'un toit ou d'un mur. C'est 
tout de suite moins amusant mais en meme temps, 
c'est plus realiste, il faut bien I'avouer. La palette de 
mouvements des personnages reste a peu pres la 
meme qu'auparavant. La facon dont ils se manient 
egalement. II y a juste un peu plus de techniques de 
morts discretes lorsqu'on se debarrasse de ses 
adversaires. Jen ai campte cinq pour chaque per- 





Byakko, le tigre blanc, un des quatre seigneurs 
de I'Aube de feu. 



.a, lennemi ne vous voit pas. L'l.A. n'est pas 
optimises, pour sue. . 




sonnage. selon que vous attaquiez I'ennemi de dos, 
sur les cotes, de face ou pile ail moment ou il vous 
decouvre [par exempie, lorsqu'il se reveille, il y a un 
laps de temps tres court pendant lequel vous pou- 
vez tout de meme le tuer]. Toutes les animations de 
ces « stealth kills » sont superbes et on ne se lasse 
pas de les revoir, Notez que vous avez toujours la 
possibilite de donner tout simplement un coup en 
vous approchant [le plus utilise etant deux fois avant 
+ coup] pour tuer plus rapidement encore. Dans ce 
cas-la, evidemment, vous n'avez droit a aucune ani- 
mation speciale. 

Acte /// ; solitude 

Petite precision : la note de 8/10 de Tenchu 2 est 
totalement subjective, il faut bien se mettre ca dans 
la tete. Certains estimeront sans doute, apres s'etre 
essaye a ce jeu, qu'il souffre de defauts importants. 
Certes, ce titre n'est pas parfait. II peut meme se 
reveler extremement frustrant et enervant, limite 
injuste parfois. La presence de I'editeur de niveaux 
joue toutefois beaucoup en faveur de Tenchu 2, de 
meme que son scenario, assez elabore et definiti- 
vement prenant. Ceux qui n'ont pas vraiment aime 
Tenchu 1 ne trouveront rien qui les enchante dans 
cette nouvelle version, Les fans, en revanche, sau- 
ront fermer les yeux sur ses imperfections pour pro- 
fiter de son exceptionnelle ambiance. . . Ceux-la seront 
sans aucun doute les plus gates. 
Pour en revenir a I'editeur de missions, signalons 
que ce n'est pas seulement un bonus ; ce mode 
justifie presque a lui seul I'achat du jeu I Se plon- 
ger dans I'editeur, e'est se prendre a jouer les archi- 
tectes pendant des dizaines d'heures. La simplicite 
de la prise en mains permet de realiser des choses 
etonnantes en tres peu de temps. On place ses 




Attention aux chape/ets de 
clochettes, eiles donnent i'alerte. 



Maltre Shiunsaf delegue a Tatsumaru 

"s Izayoi, qui designe le chef de clan 
des ninjas Azuma. 



batiments, les gardes, on decide de I'objectif de 
mission et puis on essaye ca vite fait, histoire de 
voir comment ca fonctionne. Dn corrige ensuite 
certains details pour eviter que ce soit trap facile, 
ou bien au contraire trap dur. Et puis on sauvegarde 
son ceuvre. Un bloc memaire, c'est tout ce que ca 
prend. On peut meme echanger des niveaux avec 
des amis, pourvu qu'ils partagent la meme passion. 
Les editeurs de niveaux sont rares sur les jeux 
consoles, et ils le sont encore plus lorsqu'ils s'ave- 
rent etre de cette qualite. En guise de conclusion, 
je dirai que ce nouveau Tenchu tient ses promesses 
sans toutefois reellement nous etonner. On a du 
mal a lui pardonner certaines erreurs que Ton 
croyait de jeunesse, avec le premier episode, mais 
en meme temps I'atmosphere du jeu rests excep- 
tionnelle et on se laisse embarquer dans I'aventu- 
re pour notre plus grand plaisir. Et puis on y rejoue. 
On tente d'ameliorer son score sur certaines mis- 
sions ou bien on tente de passer par un autre che- 
min. Ce n'est pas non plus negligeable. Au final, je 
crois que Tenchu 2 sort du lot parce qu'il a une 
ame, tout simplement. C'est ce qui le rend defini- 
tivement attachant... 

Chris 



Un veritable feuilleton a rebondissements 
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Moms de bugs d'afiichage que 
dans Tenchu 1, mais une visibilite 
toupurs tres raduite. Dommage. 

Tous les niveaux ne se valantpas, 

ce soit pour I'esthebque ou 

Ensemble neanmoins plaisant 
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Mouvements fluides et 

plaisants, quoique pas toupurs tres 

naturals. 

^■"-■^ Jouabllita i a la Tenchu », avec 
tout ce que cela implique de trips excellents 
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Pas de musiques pendant les 

stages I Incroyable mais vrai I 

Quel dommage. . 



II y a presque trois lois plus da 

stages que dans le premier episode et 

lediteur de niveaux est Ires reussi. . . 




i 



: bien. Toutes les zones d'i 

■ pent enfin incarner Tatsumaru, _.._, 

nier episode ou les missions sent alors que Ton s'essaie aux diffe- 

t sans qu'il y ait veritablement renl 

les trois effo 



' a au debut et a la ... 
; a utilisent le moteur du jeu) et les cinerr 
! les morceaux disperses d'un pas- tiques en images de synthese, t 



Rikimaru et Ayame sont assez proches sode. Tout cela s'imbrique, : 



: ce native! episode, ,_..... 
certains cotes, it me rappelle Tomb Raider (au niveau des bugs r 
limitee, de la jouabitite parfois enervante, tout ca...) i 
tous ses travers. On dit que I'amour rend aveugle, ce doit etre vrai. . . 



peuu guere s avancer ec pro- 
mettre deja monts et mer- 
veilles mais il parait pour le 
moins plausible que ce titre 
voie le jov" — 

3 (avec du ta ufianue, i mi- 
nee prochaine}. On aura 
alors sans doute droit a un 
jeu beneficiant d'une 
Intelligence Artificielle ame- 
lioree et gerant beaucoup 
'" nents (notar~ 
Sa/t deja a . 



de se cacher dans' 
I'ambre !). En atten 
dant d'en savoir davan- K 
tage, Tenchu S est la """ 
oour nous faire 



Le coup du bambou 
>> reste bien pratique. J 



; de Julo 
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La ser/e des 70G4 change quelque peu de ti 
etsurtoutde gameplay avec ce troisieme episode, qui sou vie 
desormais a un plus large public. Certains fans risquent de crier au scandale, mais 
il faut bien avouer que World Touring Cars a beaucoup d'autres atouts ! 



La serie des TOCA s'ouvre au monde avec TDCA 
World Touring Cars [TWTC], dans tous les sens 
du terme. . . Le championnat britannique ne suf- 
fisait plus, vous participerez done a des courses 
endiablees sur tous les continents de la planete. 
Mais I'objectif numero 1 des developpeurs aura sur- 
tout ete de s'adresser a un public moins pDintu, 
disons meme beaucaup plus large, tout en conser- 
vant le haut degre de realisme qui caractense la 
serie... Un pari difficile, qui aura demande de nom- 
breux mois de travail a Codemasters ( 1 8 pour etre 
precis, avec pas moins de 35 personnes a temps 
plein], paur un resultat final, ma foi, fort satisfai- 
sant. Alors si certains compromis vous donneront 
peut-etre envie de bouder ce troisieme opus de la 
serie, que ce soft au niveau du realisme de la condui- 
te du des graphismes, sachez tout de meme que 
TWTC possede de nombreuses qualites, qui ren- 
dent I'expenence tres agreable et font de ce titre 
I'un des derniers bons jeux de caisses de la Play,,, 
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Bien classe. 


« I'effet Akira » -<-l 



Editeur Codemasters 

Bevelappeur Codemasters 

Genre Course auto 

Nbre dejaueurs 1 a 4 

NiveauH de ditftculte 3 

BiffiCUlte Moyenne 

ContinuE Sauvegarde ( 

Nbre de pistes 23 

Special Dual Shock 

EKiSte SUr Rien d'autre 





L -^- La fleche rouge vous indique la 
position du malin qui vous colle au train. 



Une orientation 
plus « grand public » 

Le compromis arcade/simu. a done encore frappe ! 
Juges trap elitistes dans les deux episodes prece- 
dents (surtout dans le premier d'ailleurs], les modeles 
de conduite ont done subi une refonte totale. Les 
distances de freinage ont ete raccourcies. les condi- 
tions d'adherence simplifiees, la direction allegee... 
Bref, la prise en mains est devenue quasiment 
immediate, meme si on reste bien loin du 
|eu d'arcade de base. En effet, les modeles 
physiques realistes ont tout de meme 
ete conserves. Les caisses ont des 
comportements logiques, et il demeu- 
re impossible de gagner une course en 
y allant comme un bourrin ! TWTC est 






plus accessible, plus fun, sans pour autant 
denaturer la serie. . . C'etat i'objectif avoue 
des developpeurs et Ton peut dire qu'ils 
y sont parvenus. Cote realisation sinon, 
vous serez peut-etre un peu surpris de 
ne pas constater un progres flagrant 
dans les graphismes. Le jeu parait meme 
un peu en retard sur ce point, quand on le 
compare aux derniers hits du genre, Gran Turismo 
2 et Colin McRae Rally 2 en tete. C'est plutot pixel- 
lise, ca manque de details, de finesse... Bref, les cli- 
ches qui ornent ces quatre pages ne vous 
impressionnent surement pas plus que ca. Mais le 
jeu est-il pour autant techniquement a la bourre ? 
Non, detrompez-vous... L'equipe de developpement 
avait en fait beaucoup d'ambition et desirait imple- 
menter dans son jeu des tas de petites choses pour 
un gameplay unique et attirant. L'aspect purement 
graphique est done passe en second plan, meme s'il 
n'y a franchement la rien de frustrant, hein, ca reste 




'■■ 



-*- Lequipe qui vous talonne au classement est 
indiquee en pleine course par ce petit curseur. Vous 
saurez ainsi quelles sont les voitures a depasser 
absolument. 



tout a fait jauable ! D'autant que le frame-rate est 
constammentfixe a 25 images par seconde (meme a 
2 joueurs, cf. encart], ce qui impressionne globalement, 
compte tenu de tous les details que gere le soft ! 

A fond les details 

D'ailleurs, I'immersion est sans doute le veritable 
point fort du jeu. Car si le realisme n'est pas vrai- 
ment rendu par les graphismes, il Test par la mul- 
titude de petits details qui vous surprendront en 
cours de partie. On commence par la gestion des 
dommages, tout simplement excellente, qui donne 
au jeu son cote cradingue et son piquant. 
Contrairement a ce que Ton pourrait croire, le pro- 
cede utilise n'est pas le meme que celui de Colin 
McRae Rally 2. En fait, la deformation dynamique 
des polygones [ouah, c'est classe comme terme !] 
definira en temps reel le degre et la nature des 
deformations a adopter selon deux parametres : la 
vitesse et Tangle du choc. Comprenez par-la qu'il n'y 
a pas de deformations types, qu'il y a 1 OOOfacons 
de bousiller sa caisse, quoi... Evidemment, cela est 
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Les accrochages, c'est marrant, mais il vaut - 
mieux les eviter si I'on veut remporter la course ! 



les virages au frein a main n'est 
pas la bonne solution. . . C'est plus arcade 
qu'avant, mais c'est quand meme pas du Ridge 



valable pour toutes les voitures presentes sur le cir- 
cuit [14 en tout, a partir du champiannat interna- 
tional] ! Selon que vous activiez ou non I'option 
adequate, les dommages pourront evidemment affec- 
ter la mecanique... Le moteur peut ainsi prendre 
feu, les roues se voiler, la direction se fausser, etc. 
Ajoutez a cela encore quelques petits details [deso- 
le, c'est le maitre mot du test] comme le capot qui 
s'envole, le pare-chocs qui se decroche a moitie et 
fait des etincelles sur le bitume, le pare-brise qui se 
fissure et eclate au choc suivant, les roues qui se 
barrent, les pneus qui eclatent... Ettoute la tole que 
vous perdez restera sur la piste ! Bref, ils sont alles 
au bout des choses pour nous immerger a fond ; 
ca fonctionne au poil et ca valait finalement bien le 
coup de sacrifer un peu les graphismes... N'oublions 
pas non plus la fameuse uue cockpit (un plus inde- 
niable, manquant cruellement a certains jeux de 
caisses), qui vous fera profiter d'habitacles diffe- 
rents pour chaque modele et surtout des mains 
gantees du pilote, qui, par exemple, taperont de 
rage sur le volant apres un tete-a-queue... Excellent. 




TOCA UiOfld 






Ces gars-la sont des perfectionnistes ! 




petits details qui surpr 
pendant les courses... Ajoutez a t 



Un championnat long, 
difficile et captivant 

Cote modes de jeu, outre la Course Libre [entiere- 
ment parametrable, du nombre de joueurs aux condi- 
tions meteo), les Essais Chrono [pour exploser les 
meilleurs temps] ou encore la Course Instantanee 
[choix aleatoire de tous les parametres par la conso- 
le], le veritable interet de TWTC se situe dans le 
mode Championnat, qui vous fera vivre une veritable 
carriere de pilote. II faudra d'abord faire ^^^ 
un choix dans les diverses offres ^^M 

d'equipes. puis remporter plusieurs 
championnats nationaux avant de 
passer en international, puis en 
mondial [grace au cumul de points). 
La difficulty est progressive, et je 
vous assure qu'il faudra avoir du sang 
froid et des nerfs d'acier pour remporter certaines 
courses... Les adversaires reagissent en plus de 
maniere hyper... euuuh... « humaine » ! lis vous empe- 
chent de passer mais sans |amais chercher la casse, 
ils peuvent aussi aller trap vite pour vous rattraper 
et finissent betement dans le decor ! Vraiment, il y 
a un cote intense et nerveux dans las courses qui 
scotche litteralement au pad... Rhaaa, je me sou- 
viens encore de ces B tours de folie sur le circuit de 



Les decors manquent de finesse et de compiexite... -^ 
Mais on oublie vite ce detail dans le feu de I action. 



i 
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^-*~^ £Jb nambreux parametres sont 

geres et fe motsur tourne rand... Ce nest 

pas super-beau, mais impressionnant I 
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Les avertissements pour conduite dangereuse ont 

disparu de ce troisieme TOCA. 



70, c'est deja pas mal, finalement 



Decors rates et pixellises 
compares a ceux des grosses pointures 
du genre. Le point faibie du jeu. 




ie pli 

j differents [dont une vingtaine 
a delocker)... C'est vrai qu 
paraitre ridicule, comme c 
re aux BOO bolides de GT2, n, 
avouez, c'est bien suffisant ! Et pu 



1 fois, on a pas I'imp 

centaines de 
in garage... Bref. c'est parfaitement suffisant, 
, caisses I Bon, en v 
voici quelques-ur 




^-■-^ les courses sont bien speed et 

le jeu ne souffre d'aucun ralentissement, 

meme a 2 joueurs. 

mfh J s JhjjjhwjJsiB 

parfaia 



parfaitement La gestion du Dual Shock 
est excellente. 



Suzuka, en finale du championnat asiatico-Pacifique ! 
C'etait tellement puissant que j'ai sauvegarde le replay ! 
Ajoutez enfin la communication radio avec votre stand, 
qui vous encourage, vous avertit s'il y a un accident 
ou si vous etes sur le point d'etre double, etc. Encore 
un detail bienvenu. 

Pari reussi ! 

Voila, Codemasters est done arrive a faire exacte- 
ment ce qu'il voulait de ce troisieme episode, on ne 
peut qu admettre la grande qualite du resultat. . , Meme 
si d'un point de vue purement graphique ce n'est pas 
exceptionnel, meme si la conduite est devenue bien 
plus tolerante qu'avant, World Touring Cars conser- 
ve I'esprit TOCA qu'on appreciate tant. L'immersion 
est totale, le fun omnipresent et le challenge au ren- 
dezvous... Que demander de plus ? Eh bien une ver- 
sion 128 bits bien sur I Allez les gars, au boulot ! 

Julo 



Alfa Romeo. BMW, Chi^ 
* .«,=.. Mitsubishi, Loti 
- !^i Peugeot, Renault, Subc 
Honda, Nissan, VauxhE 

Saab, Fiat, Mercury, Lincoln, I 

™ "U AC, Holden, Plymouth, Bentley, TVR, 
' ■„, euhh, bah ■'" ; 



Realisms des bruitages tres 
convaincant Commentates et 
communications radio en frencbie. 

1 1 championnats, 23 pistes, 
plus de 70 caisses, mode multi-joueurs 
[jusqu'a 4 en simultane]... 

plus 

Deformations et autres details 
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lersion et I'intensite des courses. 
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[.'orientation grand public decevra les fans. 




Nuia 
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Plus loin... 

Nous n'avons toujours He., 
vu de la version Dreamcast 
de Colin McRae Rally 2, qui 
a pourtant ete annoncee 
super-officiellement. . . On 
espere, en tout cas. vous en 



chantier ! Les developpeurs 
de Codemasters semblent 
passer aux consoles nouvelle 
generation plutot douce- 
ment, et vu leur talent, on 
souffre d'impatience ! 



Les arrets aux stands peuvent durer longtemps, 

si vous avez bousille le moteur. 
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Turok 3 
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Pour Turok 3, le constat reste le meme que pour les episodes 
precedents. C'est terriblement efficace meme si ce volet tape plus dans 
le martien de supermarche en guise de gibier que dans le registre des 
dinosaures. Moij'vous dis, ca va fraguersec dans les chaumieres I 



Le scenario est 
comme a I'ac- 
coutumee super- 
chiade. line entite 

CDsmique [prononcez « cozmik » comme les freres 
Bogdanov] ultra-puissante utilise I'energie que garde 
la lignee des Turok pour creer un passage vers la 
Terre Perdue. C'est a la disparition de la protection 
des Turok qu'Oblivion renait. II decide d'instaurer sur 
la planete fraTchement annexee le droit a ses ser- 
viteurs de pratiquer un karate foireux, de se nour- 
rir d'humains quand ceux-ci ne sont pas enfermes 
dans des bocaux, habilles integralement en Levi's. 
Je sais, pour I'instant, vous ne comprenez pas grand- 
chose a ce que je vous raconte. Mais lorsque vous 




jouerez a Turok 3, vous rigolerez bien en repensant 
a ces lignes. D'ailleurs, je suis sur que vous y joue- 
rez. Non seulement parce que c'est le meilleur titre 
du mois sur NB4, mais aussi parce qu'il s'avere tout 
bonnement exceptionnel malgre un moteur 3D tres 
gourmand en Ram. 

Ram Pak de rigueur 

Caillou Turque 3 (cherchez la subtilite !] profite d'une 
realisation du tonnerre. Tenement surpuissante que, 
pour fonctionner correctement, le Ram Pak s'ave- 
re d'interet public pour garder un minimum de flui- 
dity. Car sans cette precieuse composante, il faut 
avouer que les animations pataugent souvent dans 
la semoule et que les graphismes perdent enor- 
mement en beaute. Enfin, c'est vous qui voyez, 
comme dirait Laspales. Sinon, il est clair qu'une fois 
optimise, les moult effets de lumiere et la finesse 
des textures font de Turok 3 I'un des softs les plus 



fiche technique 

Itiiteur Reclaim 

Beveleppeur Acclaim Studies Austin 

Berne Shoot 30 

Hare tie joaeurs tat 

Niveaux tie tiifficalte 4 

Difficulte Mayenae 

Continue Saai/egartie 
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monstre synthetise le fantasme des jumeaux 
Bogdanov, desormais freres siamois de i'apocalypse ! 




Avec ou cent patates ? 



beaux jamais realises sur la Nintendo 64. Bien sur, 
les eternels insatisfsits [dont je Eais partie) pourront 
toujDurs se plaindre de la qualite megale de la rea- 
lisation, qui peut etrangement varier du tout ou rien 
selon les niveaux. Mais en substance, rassurez-vous, 
la prestance estbetique augmente au fur et a mesu- 
re que les stages se suivent. II ne manquait plus 
que ca, tiens ! 

Avancer, tuer 

Cantrairement a toute la derniere vague des Doom- 
like strategiques a la Rainbow Six [et bientot Hidden 
and Dangerous sur DC], le traisieme episode de 
Turok ne necessite ni furtivite ni tactique a adopter 
face a I'ennemi. Effective me nt, il suffit de progres- 
ser dans les niveaux et de detruire toutes formes 




debattre ici 

ce petit true 
I'"" insere dar.^. ,^. 

: 3. Pour s'attaquer directement au 

jbleme, il faut que vous sachiez que ce periphe- 
s'avere ici vital pour faire tourner le jeu cor- 
ment. En effet, avec la F 
ur. Avec cette t 



mettre) et les effets de brouillard sont dignes des 
phenomenes naturels qui h "" 
d'Amerique du Sud. De plu 

de leur fir 

. Bref, pi 




Paco Rabanne assists au decompte du - 

lancement du missile nucleaire. 



Vous disposez d'un temps limits pour arriver 
en tete de train et freiner le vehicule fou. 



de vies hostiles. Et puis, de toute facon. les adver- 
saires sont tellement idiots qu'ils executent bien 
SDuvent les memes actions a savoir vous foncer 
dessus pour vous assener un de leurs celebres [et 
minables] coups de pied chasses dont ils ont le 
secret, et, dans le pire des cas, canarder leurs 
propres camarades parce qu'ils se trouvent dans 
le meme axe que vdus ! Vous vayez le genre de reac- 
tions hypra-logiques... Mais bon, comme le disait si 
bien Chamfort, pourquoi apprendre a mounr puisqu'on 
le fait si bien la premiere fois. Mais la je m'egare. 



8 modes Multijoueurs 



ie dans tous les Doom-like qui se respectent, 
uvera dans Turok 3 un mod 
i frager la gueul 

\ Dans cette section, les choses n'ant pas 

ete faites a la legere puisque ce ne sera pas mains 
" modes de jeu qui vous apporteront des 
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Turok 3 
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L'aspect recherche augmente considerablement la 
duree de vie du jeu, avec des petites enigmes de 
leviers ou de mecanismes que vous etes oblige de 
resoudre pour progresser. Mais les Dbjectifs res- 
tent dans I'ensemble assez bateaux, compares aux 
vices deployes dans un Tomb Raider par exempie. 

Des plaisirs simples de la vie 

Malgre toutes ces constatations parfois severes, il 
faut reconnaitre que T3 remplit largement sen 
contrat : nous divertir simplement en nous fournis- 
sant un plaisir quasi-immediat et en nous saumet- 
tant une profondeur de jeu assez riche pour nous 
scotcher devant notre console. Soit, on nous per- 
met a cote des petites face-ties kossovares avec le 
snipe, et on nous propose une panoplie d'armes a 
rendre fou de jalousie le pere Charlton Heston, qui, 
je vous le rappelle, est le president de la National 
Rifle Association aux States. Et puis le tout se trou- 
ve aussi richement appuye par des scripts habile- 
ment integras, qui nous font realiser que rien n'est 
laisse au hasard dans le ban deraulement de I'in- 
trigue du jeu. Par ailleurs, ce dernier volet change 
radicalement d'univers, ce qui n'est pas pour nous 
deplaire. II reussit du coup a insuffler un vent de fraT- 
cheur a une serie que I'an croyait, a tort, condam- 
nee a toumer en rand. Et si on y ajoute les hut modes 
de jeu en Multi-joueurs, les cinematiques vraiment 
tres classes et les zicks a la John Carpenter [pour 
le cote a deux francs], je ne vois pas ce qui pourrait 
encore vous faire douter de I'excellence de ce titre. 
Kendy 




Les musiques en boucte font 
parfois penser a du John Carpenter. Ce 
n'est done pas terrible. 

^*^ Les niveaux sont vastes en 

mode Solo. Le mode Multi-pueurs va bien 

sisr ellonger la duree de vie du soft ! 



Plus 

Des graphismes tres reussis. 
Des Ces d'armes. 
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Meme avec le Ram Pak, e'est 

souvent saccade ! 

Sans le Ram Pak. e'est leger ! 

li'iniBJBi | 
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Tiens, en parlant d'indien, 
le nouveau film de Jackie 
Chan intitule Shangai Kid 
raconte I'histoire d'un garde 
du corps qui doit se degui- 
ser en indien pour proteger 
une princesse enlevee par 




's de Kendy 



3, la recette marche toujours aussi bien et on continue a foncer tete baist 
titre reste une tranche reussite, meme si I'interet des 

. „, „„ inegal. Mais vu le pen de jeux disponibles sue la NG4 
. on ne va pas faire la fine boucbe. 



L'avis de \A/iUow 



■n'a un peu decu. les t 



n excellent FPS dote d'une realisation graphi 
" ' 1 deja dans la place, et la, y a pas j 






Nous retrouvons notre ami Wallace et ses fameuses 

bandelettes, pour une version 12B bits en tout point ou 

presque conforme a la version PlayStation. Bon, avec 

quelques petites differences tout de meme ! 
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Les chargements sont 

beaucoup plus courts dans cette version 

et le moteur 3D est plus que correct. 

Zsiiwilijila S£) 

Les decors sont bien rendus, ^+-^ 
mais I'enwonnement est un pen vide. II 
n'y a que te strict minimum. 

Dommage qu'une seole vue ait ^- k — 
eta choisia, c'est on petit handicap qui se 
revele parfois assez genant. 

j'jJsJJjJsJ/JjJjibf '] \ 

Wallace bote centre des ^-M^ 

obstecles s'il n'esk pas bien orients et les 
monstres se bloquent parfois contre lui. 

Une vraie reussite ! On a 

I'impression d'avoir tout un zoo dans son 



^J 
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On progresse rapidement "*-fc-^ 

malgre le nombre important 
d'adversaires. L'aventore est trap imeaire. 

Plus \ 

Realisation grapbique, (luidite et ^^^^ 
sons effrayants qui creent une atmosphere 
pesante. 

Aventure trop lineaire et avec une ^^^^ 
difficulty moyenne. Des combats repetitifs. 

Mu'is 

•J'hiiBfl 



Apres 1,5 million de jeux NC 
premier du nom ecoules, 
' e aussi bien 
avec son NC2. 
A/64 est en dev 

^sion X-Box est en pro- 
jet. Ces informations restent 
a confirmer bien sur ! 




Au premier coup d'ceil, on ne realise pas que I'c 
est en train de tester une version DC, sauf lors- 
qu'on s'apercoit que son paddle comporte les signes 
X, Y, A, B. Evidemment, I'ensemble est beaucoup plus lisse, 
et le sang s'ecoule avec fluidite. La pluie et le feu sont aussi super- 
real istes. La Dream cast semble apprecier les elements. 
Malheureusement, les defauts sont aussi les memes que ceux de la 
version PlayStation. On ne dispose que d'une vue a la 3 e personne et 
on ne peut done pas vraiment voir ce qui va nous tomber sur le coin 
du nez. II faut systematiquement affronter les monstres qui se trou- 
vent dans la piece avant de pouvoir ['explorer ou de continuer I'aven- 
ture. Votre hache est votre meilleure amie pour trucider vos ennemis 
dans un bain d'hemoglobine. J'ai quand meme la nette impression 
que Ton dispose dans cette version d'items et de points de sauve- 
gardes plus nombreux, ce qui permet de varier les combats en fai- 
sant appel notamment aux pouvoirs de glace ou de feu. Utiliser la 
hache est assez monotone, mais il est vrai que Ton est dans un beat'em 
all, j'avais oublie... En effet, Wallace se balade dans de sympathiques 




Une bonne technique pour eliminer cette bestioie : la coller au r 
et lui assener des coups de hache verticaux. Radical ! 



environ nements ensanglantes et defen- 
ce tout sur son passage. II est impor- 
tant de tout saccager comme un bourrin, 
car vous pouvez trouver des items en cas- 
sant des chaises ou des caisses qui traTnent, Votre 
evolution ne paurra etre ralentie quE par la succes- 
sion de vilaines bestioles decidees a vous devorer. 
C'est assez lassant car a part jouer avec votre hache, 
il ne se passe pas grand-chose. Les boss reagissent 
comme leurs sbires et ne sont pas tres agressifs. 
Une fois la bonne technique pour en venir a bout trou- 
vee, vous pourrez la repeter avec les autres et ter- 
miner I'aventure rapidement. Heureusement, les sons 
reussissent a vous plonger dans une atmosphere 
pesante et malsaine. Les amateurs de gore appre- 
cieront sans doute les giclees de sang et la quanti- 
ty de monstres offerts. NC2 n'est d'ailleurs pas a 
mettre entre toutes les mains. Pas sur que votre 
petite cousine, qui croit toujaurs au papa Noel, adhe- 
re a ce genre d'aventure. 

Karine 
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Nous avions quitte le very british Wallace en Fan de grace 1834, alors 
qu'il se battait contre le malefique sorcier Crowley. Nous void plunges un siecle 
plus tard dans les brumes de Londres, pour casser du monstre a coups de hache, 
■ dans un univers glauque ou le sang glcle et les os eclatent. 
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ightmare Creatures 2 (NC2] est la suite 
logique du soft du meme nom. sorti vaici 
I presque deux ans. Evidemment. la couleur 
dominante, dans cette aventure au gout de beat'em 
up. est le rouge. Ainsi, des le debut, on apercoit le 
nom du developpeur inscrit sur une hache et degou- 
linant. Cs vous donne tout de suite une idee de ce 
qui vous attend. Un petit recapitulatff s'impose tout 
de meme pour les non-inities. Ignatus Bleckward et 
Nadia Fransiscus ont fonde le Cercle apres avoir 
vaincu Crowley. Wallace, jeune dandy londonien, 
decide de rejoindre cette organisation occulte creee 
pour evincer les forces du Mai. Au cours de I'une 








Les amateurs de musique assourdissante pourront 
reconnaitre un clone de Marilyn Manson, qui jubile en 
lechanc son couteau plein de sang. 



de ses missions, il va decouvrir ('existence d'une 
branche de la Fraternite d'Hecate qui travaille au 
retour de Crowley sur le devant de la scene. Trop 
imprudent, Wallace sera capture et utilise comme 
cobaye par I'infame sorcier mais parviendra ensui- 
te a s'echapper. Sa fuite sera de courte duree puis- 
qu'il finira dans la chambre calfeutree d'un asile 
psychiatrique. 

Du sang encore et toujours ! 

L'asile sera le point de depart de votre aventure 
durant laquelle vous devrez guider Wallace jusqu'a 
Crowley. Entre-temps. ce n'est pas une simple mili- 
ce mais une veritable legion da monstres qu'il vous 
faudra abattre ! Les combats se succedent rapide* 
ment, et si vos ennemis ne sont pas des plus 
coriaces, ils sont souvent eprouvants pour votre vita- 



lite. Etrangement. les reserves de sang necessaires 
au bon equilibre du heros sont inegalement repar- 
ties. II vous arrivera d'en trouver trop au pas assez, 
avec pour consequence de vous retrouver bloque 
dans un passage lorsqu'il vous faut, par exemple, 
affronter une bonne dizaine d'adversaires avant de 
trouver une ration d'hemoglobine. II en est de meme 
pour les sauvegardes, puisqu'on ne beneficie que de 
5 continues et qu'il faut trouver un livre, parfois rare, 
pour effectuer une sauvegarde. L'arme principale de 
Wallace reste la hache qui s'enflamme lorsque vous 
trouvez le bonus correspondant. D'autres pouvoirs 
temporaires, comme I'attaque des mouches pour 
dechiqueter votre ennemi au le pouvoir assourdis- 





• Wallace se place automatiquement devant 
I'obstacle, bien visible au milieu du decor 




- Un des 9 bass a detruire, leurs attaques sont 
toujours les memes et assez faciles a parer. 

sant pour I'affaiblir, seront dissemines parcimonieu- 
sement sur votre trajet. Un pistolet vous sera aussi 
offert mais faiblement charge. Tdus ces bonus dis- 
paraitrant apres une ou deux utilisations suivant les 
munitions recoltees. II est legerement frustrant de 
ne pouvoir se defendre principalement qu'avec une 
hache. mais c'est plus gore. 



IMC2 se deroule sur 9 mondes dont 6 francais. 
Wallace poursuit Crowley apparemment refugie 
dans notre bonne vieille capitale. Cette derniere 
connaTt une effervescence fasciste et accueille de 
nombreuses luttes sanglantes. Evidemment, 
I'Histoire est romancee. Lepopee se poursuit dans 
les rues de Panam, en passant par le cimetiere du 
Pere-Lachaise et les Catacombes pour finir au som- 
met de la Tour Eiffel. Uambiance, ponctuee des 
rales de zombis, est glauque a souhait. La bands 
sonore a ete soignee et les rugissements des betes 
particulierement reussis. Piongez-vous dans une 
obscunts totals pour jouer et vous verrez le malai- 
se ! La musique a ete composss par Rob Zombie, 
createur du groupe White Zombie, et d'un univers 
loufoque dans un style proche des films gores de 
serie B. Pour vous donner une idee du bonhomme, 
ce cher Rob danne toujours I'impression d'avoir ete 
attaque par une meute de lions tant ses habits sont 
en lambeaux ! Un peu comme Wallace, dont les 
bandelettes blanches couvrent les 3/4 de son corps 
et lui donnent un petit air de momie hirsute. Comme 
tout film gore, le scenario est bien mince et I'aven- 
ture tres lineaire. II vous est difficilement possible 
de vous perdre puisque les objets necessaires a 
votre progression sont bien en evidence dans le 
decor. Au pire, il vous faudra pousser une armoi- 
re ou un bloc de pierre, et Wallace reagit tout de 
suite devant I'obstacle meme si vous n'etes pas 
bien place. De nombreuses cut-scenes sont inte- 
grees a la trame, mais I'apparition du loading casse 
I'effet de surprise. Les enigmes sont simplifies 
au maximum, seule la multiplication des combats 
ralentira votre progression. On apprecie la qualite 
des sons et des decors qui renforce la supsrficia- 
lite de I'ensemble. Kelisto a reussi a creer un uni- 
vers oppressant et sombre, mais I'intrigue reste 
bien legere. 

Karine 
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Impossible 

ne pas voir 
les Items qu'ii 
vous faut 
tellement lis 
sont places en 
evidence I 



Monstres tres laids, dont un 
clone de Marilyn Maoson. Decors varies 
et soignes. bien qu'un peu vides. 
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Vub a la 3e personne. et 
absence de cameras orientables. 
Quelques petits ralentissements. 

On dirige Wallace assez 

aisement. mais il lautparfois bien le 

placer pour pouvoir agir 

Soupirs des zombis et rugissements 

rauques des monstres tres convaincants. 

Musique de fond assez oppressante. 
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L'auenture est lineaire et, 
malgre les nombreux monstres, on en 
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Sort juste avantles vacances d'ete en version 
japonaise, Dead or Alive 2 arrive dans nos belles contrees. 
Cotntne onpouvaitsyattendre, pas de grands 

changements pour cette mouture toutefois superbe. 



Dans Dead or Alive 2, on ne sait pas vraiment 
pourquai les persannages se frittent entre 
eux. Et camme j'aime pas me battre pour 
des raisons inconnues, je vais vous inventer un 
scenario un tant soit peu credible. On va dire que 
tous les problemes partent de Tina et de son der- 
nier defile de mode chez Yoji Yamamoto. Son pere 
Bass, cultive une sainte horreur envers ce coutu- 
rier et decide d'aller fracasser la tronche a Yoji. 
Mais e'etait sans compter sur Ein, un fan allemand 
de Yamamoto. Attention, la tout va se compliquer. 
Zack ne supporte pas Ein et decide de s'allier avec 
Bass pour le passer a tabac, non parce qu'il veut 
soutenir Bass, mais parce qu'il prefere le travail 
de Jean-Paul Gaultier. Sinon, Kasumi veut se marier 
et commander une robe speciale chez Yoji. 




Comment peut-elle avoir sa tenue si Yamamoto 

meurt ? Alors du coup, elle s'allie a Tina et Ein l^ Pour montrer quV est un grand garcon ^ Jann 

pour proteger ses interets. Bon, je vais m'arreter Lee fracasse un pauvre arbre. 

la parce que je viens de me rendre compte a quel 

point je suis lourd. 

Un Virtua Fighter-like 

Le set de combat de Dead or Alive 2 fait penser 
ineluctablement a celui du celebre titre de Sega, 
a savoir Virtua Fighter, Avec ses trois touches de 
base (garde, poing, pied] et sa rapidite d'execu- 
tion, le soft de Tecmo sen inspire par bien des 
aspects. A commencer par les combinaisons des 
coups qui utilisent le meme systeme (genre PPPK] 
et la possibility d'utiliser simultanement les bou- 
tons Garde et Poing (ou Pied] pour effectuer des 
attaques plus puissantes ou tout simplement des 
projections. Dn retrouve autrement toujours les 
contre-attaques, declinees en deux versions [Arcade 
et Dreamcast) pour les habitues de la borne et les 
neophytes. En mode Arcade, les contre-attaques 
se declenchent via une combinaison precise des 
touches alors qu'en mode Dreamcast, necessitant 
moms de technique, un mouvement vers I'arriere 





Bass effectue une projection sur Kasumi. Si elle • 

meurt, Yamamoto est cuit. 

avec la touche Garde suffit a retourner les assauts 
de I'adversaire. En bref, le gameplay s'avere tres 
technique meme s'il existe encore une jouabilite a 
deux vitesses. MaTtnser DoA£ demande une pra- 
tique plus pointue que pour un Tekken ou un Street 
Fighter, les probabilites de perdre contre un joueur 
adepte du bourrinage etant ici plus elevees. 

Le Tag 

Le point fort de Dead or Alive 2 reside dans I'op- 
tion Tag. Mais qu'est-ce que le Tag ? Pour couper 
court a toutes les vannes foireuses sur les graffi- 
tis, nous allons vous expliquer cela tout de suite. 
En premiere instance, le Tag ne se pratique qu'en 
equipe, e'est-a-dire uniquement deux combattants 
[avec un ami ou I'ardinateur], vous pouvez com- 
mencer un enchaTnement de coups sur un adver- 
saire et I'envoyer a votre second partenaire pour 
qu'il le finisse. Contrairement a Tekken 4 qui ne 
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beneficie que d'un seul type de Tag, DoA 2 en pos- 
sede deux differents : les projections et les com- 
bos. Tres accessible de prise en mains, il est 
possible d'assigner la commande Tag a vatre conve- 
nance sur le paddle grace au menu de la configu- 
ration de la manette. Dans ce mode [le Tag Battle 
of course !), le passage a tabac en duo offre un 
spectacle particulierement violent pour les yeux. 
C'est rapide et sans fioriture, at on ne se lasse 
pas de maltraiter I'ordinateur comme une vieille 
baudruche que I'on se renvoie. Ca fait penser un 
peu a du Virtua Tennis, a la difference que la balle 
est remplacee ici par un pauvre gars. 

Super-beau, 
super-interessant 

Dote de douze combattants aux specialites bien 
definies (Kung-Fu, Catch, Ninjitsu, danse clas- 
sique...], Dead or Alive 2 presente das arenes de 
combat extensibles auxquelles vous pouvez acce- 
der en defenestrant un ennemi. Par exemple, dans 
le stage de la neige, le sol peut se derober sous 
vatre poids et vous abliger a poursuivre la lutte 
dans une cavite profonde. Bien entendu, ce prin- 
cipe s'applique a tous les terrains d'affrontement 
et s'avere fort original et impressionnant au niveau 
de la mise en scene. Autrement, la realisation est 
tout bonnement divine, avec des modelisations en 
3D chiadees des protagonistes [surtout les gon- 
zesses !] et des animations au-dessus de tous 
reproches. Et puis, comme a I'accoutumee dans 
ce genre de jeu, on nous livre les desormais clas- 
siques options « cles en mains s servant a diver- 
sifier nos occupations [Time Attack, Story, Survival, 
3 Battle, Team Battle, EntraTnement...]. Radical, 
efficace et jouissif, plus que jamais les possesseurs 
de Dreamcast se sentiront privilegies. 

Kendy 
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Un cnouia moins beau que Soul 
Calibur, il propose neanmoins une 
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Comme Virtua Fighter, It 



coups s'enchainent avec rapidite et une 
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~^~ Avec un coup 
puissant dans les 
parties, Hayabusa 
perd de sa classe. 
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Ls prise en mams est a/see 
avec seulement trots touches de t 
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C'est de la musique de /eu de 
bastnn. Y a pas de quo/' fouetzer un 
masochiste. 

DittH'j da yJa 

Comme d'bab' pour ce style de 
soft. A deux c'est le pied, seul on s'ennuie 
assez vite, 
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on inutile de tour- 

ner autour du pot, 
' cette nouvelle edition 
dlnternational Superstar Soccer 
ne revolutionnera pas la simulation de foot comme 
I'ant fait le mythique ISS 64 en 1 997 et plus recem- 
ment ISS Pro Evolution sur PlayStation. Nan, la, on 
reste definitivement tres proche des deux prece- 
dentes moutures NB4. Quelque part, c'est vrai, 
c'est un petit peu dommage. On aurait bien aime 
que KCE aille au-dela de la simple reactualisation 
en appliquant par exemple cette recette qui a fait 
vibrer pendant de longs mois les adorateurs du bal- 
lon rond sur 32 bits. Sur ce coup-la, les develop- 
peurs ont fait preuve d'une certaine paresse et 
d'une prise de risque minimale. Bah, apres tout 
pourquoi s'mvestir dans un developpement long et 
couteux, la NB4 est en perte de vitesse, non ? 



'Sans crier gare, un nouvel ISS debarque, cette fois 
c'est sur N64 que ca se passe, line bien agreable surprise 
pour ceux qui ne connaissent pas le chef-d'oeuvre de Konami. 

Seulement, existent-ils ? 



Toujours aussi fun mais... 

Que les choses soient claires, cette sortie est tout 
simplement anecdotique pour les joueurs qui pos- 
sedent les precedentes versions. Voiia qui reduit de 
facon considerable le cercle des acheteurs poten- 
tiels de ce titre. Mais attention, pas de meprise, ISS 
20DO est loin d'etre un mauvais titre. Cette nouvel- 
le mouture conserve en effet tous les elements qui 
ont contribue au succes de la serie sur NB4. Pour 
tout dire, Julo et moi, on s'est plutot bien amuse. A 
I'inverse des FIFA et bien que le feeling soit claire- 
ment oriente arcade, en trois ans, le gameplay n'a 
pas pris une ride, ISS sur NB4 ca reste avant tout 
du fun a I'etat brut sans toutefois tomber dans les 
travers du bourrinage gratuit, N'esperez pas par 
exemple remonter le terrain a 200 km/h avec un 
seul joueur ou marquer des que votre gros orteil 
aura franchi la ligne de la surface de reparation, Le 
gameplay privilegie toujours autant le jeu collectif. 



»lilll"pS#E 






Hi Jm^vi — ^ 


i 




r;."' <v\ 


■ *" 


. 






<%^- . 


* 


'*■* 








¥; 








TTmU 








IKWa 


L ->- Pas d'op 


ion Ram Pak, les graf 
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sont 



done un peu flous. [.'animation en revanche Cue 
toujours autant ! 

Difficile egalement de prendre en defaut ['intelligen- 
ce artificielle des joueurs adverses ou de vos coequi- 
piers. On regrettera simplement que les developpeurs 
n'aient pas pense a corriger les petites imperfec- 
tions des precedentes moutures, a savDir les through- 
pass qui restent un peu trap faciles a realiser ainsi 
que le systeme de visee des coups francs et des cor- 
ners, la camera se placant parfois face au tireur. 
Pas tres pratique malgre la presence du radar. Les 
reprises de centre ont egalement tendance a etre 





toujours plus efficaces que les tirs directs mais bon, 
rassurez-vous, les petite exploits a la Ronaldo ne rele- 
vent pas non plus du miracle. Techniquement, meme 
si aux yeux de certains cet aspect reste secondai- 
re, on ne note pas de gros bouleversements. La 
Motion Capture demeure toujours aussi efficace 
(gestes parfaitement delies, mouvements varies et 
attitudes naturalise], personne ne le niera, seule- 
ment voils, visuellement on reste un peu sur sa faim 
cette edition 2K etant trop prache du premier ISS 
64. Une petite option Ram Pak eut, par exemple, 
ete la bienvenue. La on a le droit a des graphismes 
detailles certes, mais sacrement flous. Reactu' abli- 
ie, ies plus gros changemente concernent les modes 
de jeux qui se sont enrichis de maniere significative. 
ISS 2000 propose dorenavant plus de 80 equipes 
nationales, IB scenarios totalement inedits, trois 
competitions [World League, International Cup, Euro 
Cup) et un mode Carriere qui s'apparente a un jeu 
de management, I'esprit nippon en plus. Dans ce 
mode, vous devrez creer un joueur, I'entraTner pour 
faire progresser ses caracteristiques, mais vous ne 
vous contenterez pas de jouer des matchs et de coa- 
cher votre poulain via des ecrans de statistiques, ce 
mode suit egalement un petit scenario assez clas- 
sique mais plutot rigolo avec des dialogues dignes 
du DA Olive et Tom I Sympa. Pas besoin de vous faire 
un dessin, si vous ne possedez aucune autre ver- 
sion d'ISS et que vous aspirez a un jeu de foot a la 
fois fun et suffisamment technique, vous pouvez y 
slier les yeux fermes. 

Willow 



L-^- Les tirs directs demandent pas mat de doigte. La solution de facilite 
consiste a centrer puis a reprendre de la tete. Rien ne vous y oblige. . . . 
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L'mvis de Julo 



J'ai vraiment retrouve ISS 64 avec plaisir malgre le manque flagrant d'innovation et sa 3D 
« un peu » fiaue. Cependant, si vous possedez deja les autres volets, nous vous 
deconseillons /'achat de ce titre. Car hormis quelques equipes supplementaires et i 
Carriere, cette '"" 




Dire que Ray man aura squatte le clevant de la scene ces derniers temps 
tient du plus pur euphemisme. Le celebre hews 100 % francais n'en finitplus 
de multiplier les apparitions remarquees sur toutes les consoles I Et aujourd'hui, 
c'est au tour de la PlayStation d'etre de nouveau a I'honneur. . . 



N 



I on, sans blague, Rayman tient un nouveau 
record : celui du personnage le plus decline 

I de tous les temps ! C'est bien simple ; le 
deuxieme volet de ses aventures a ete adapte sur 
toutes les consoles du marche... Et a chaque fois, 
la qualite est au rendez-vous. Pas un faux-pas, pas 
un rate, Rayman assure a chaque fois comme une 
bete. Parfait sur N64, exquis sur Dreamcast. super- 
bement reconverti a la sauce Game Boy, nickel sur 
PC, il ne lui restait qua accrocher la PlayStation a 
son tableau de chasse [en attendant la PS2). Eh la 
encore, bingo ! Rayman 2 sur Play' assure le spec- 
tacle de bien belle maniere. J'vaus I'dis, ce gus est 
beni des dieux... 

On prend les memes... 



Si vous suivez un tant sot peu le parcours d 

depuis la sortie du deuxieme episode sur NB4, vous 



Les niveaux sous-marina sont absolument - 

somptueux ! 
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.'unique arme de Rayman est son poing 
magique. EC son efficacite nest plus a prauver ! 



devez commencer a connaltre le jeu sur le bout des 
doigts. C'est pourquoi nous n'allons pas nous appe- 
santir trois plombes sur le scenario, hein. K y est 
une nouvelle fois question de Robots Pirates, de 
P'tits z'etres, de Globox et du cceur du monde qui 
a explose en 800 morceaux eparpilles a droits, a 
gauche, dans les quelques 19 niveaux qui compo- 
sent rensemble de I'aventure. Tout ca, quoi... Votre 
tache, quant a elle, est exactement la meme que 
dans les autres versions, A savoir sauver une tri- 
potee de pauvres creatures retenues prisonnieres 
par Barbe Tranchante, recuperer les BOO Lums 
perdus et, d'une maniere generale, foutre une sacree 
raclee aux Robots Pirates. La jouabilite, enfin, est 
strictement la meme. Rayman peut executer plu- 
sieurs actions, interagir avec les decors et utiliser 
son poing magique pour se tirer de n'importe quel- 
le situation, Un veritable acrobate, le gars, capable 
de sauter de plate-forme en plate-forme, de grim- 
per a flan de montagne, de nager, de se suspendre 
dans le vide, de faire I'helico, etc. 




- Attention, certaines « cages pirates » dans 
lesquelles sont emprisonnees de freles creatures 
sont bien pianquees dans le decor ! 




Jamais repetitif 

Grace a ces multiples aptitudes, vous devrez par- 
courir quelque 19 niveaux [subdivises en sous- 
niveaux] proposant des challenges aussi riches que 
varies. C'est d'ailleurs la une des grandes forces de 
Rayman 2. A chaque nouveau tableau, un challen- 
ge different vous attend et a aucun moment vous 
n'avez I'impression de refaire la meme chose deux 
foia ! Bref. a I'instar des autres versions deja sor- 
ties, cette edition PlayStation se revele etre extre- 
mement bien pensee... Et surtout beaucoup plus 
accessible ! Eh oui, le niveau de difficulty a ete lar- 
gement revu a la baisse, histoire de rendre le jeu 
accessible a tous. Bon. ne revez pas trap non plus ; 
si vous sauhaitez claquer la quete a 100 %, vous 
devrez quand meme faire preuve de patience et de 
talent. Parce que pour recuperer tous les Lums et 
ouvrir tous les niveaux bonus, crayez-moi, faut pas 
etre un manche ! Surtout qu'il faut composer avec 
deux trois petites imperfections assez enervantes : 
la camera qui ne se replace jamais dans le dos de 
Rayman [pour cela. il faut faire une manip' au pad] 
et les options qui ont une facheuse tendance a appa- 
raitre au dernier moment devant vos yeux (pour cho- 
per certains Lums. c'est pas franchement I'ideal !]. 
Sorb de la, la realisation est un petit chef-d'ceuvre 
de qualite. Moteur 3D ultra-clean, textures somp- ^ 
tueuses, gestion des lumieres irreprochable... 
Y a pas a tortiller : les developpeurs chinois ' 
d'Ubi Soft ont assure camme des betes. A 
tel point que ce Rayman 2 n'a pas a rougir de la 
comparaison avec les versions tournant sur des 
consoles plus puissantes. C'est dire I 

Elwood 





^*^ Grace a un puissant moteur 3D, 
;e version Play' supports la 
compare/son avec son bomonyme N84 I 

Du 100 % Rayman. couieurs 
pastel, persos fanteisistes et univers 
oninquas. 
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^"•"^ Pas de probleme, I'animabon ne 

rame jamais, quelle que soit la complexity 

de la scene. 
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Certains niveaux - 

speciaux propasent 

des petits challenges 

issez rigolos, camme 

cette course 

en compagnie 

de la fee Ly. 



Dans I'absolue tres bonne, elle 
souffre cependant d'un systems de 
cemera assez mal foutu. 

^-*— *^ Superbes musiques d ambiance 

et mix off en bon francais. contrairement 

aux autres versions. 

Dillon da An 

Assaz bonne si I'on veut 

absolument linir le jeu a 100 %. Un pe>- 

courte si on le survoie 



plus 

Un des plus beaux ieux de 
plates-formes full 3D de la Play I 
Des milliards de challenges. 
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La camera ne se repositionne pas 
automatiquement .' 
ons apparaissent au dernier moment ! 
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Plus loin... 

Apres les versions Nintendo 
64, Dreamcast, Came Boy, 
PlayStation et PC, Rayman 
2 ne compte pas s'arreter 
en si bon chemin ! Et vi, an 
aura egalement droit a une 
mouture PSS de 
la bete (allez 
faire un tour 
du cote des 
News Europe, 
on en cause] et 
par la f<->>° * 
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Ce n'est pas 
que nous ne 
fassions pas 
confiance a nos lecteurs, 

qui doivent avoir, nous n'en doutons point, una 
connaissance encyclopedique du petit monde des 
jeux video, mais un petit rappel s'impose... Voila, 
Parasite Eve 2 est done la suite [bravo] d'un jeu 
Squaresoft, sorti debut 1998 au Japon. II aura bien 
fait le voyage jusqu'aux Etats-unis, mais jamais jus- 
qu'a chez nous, Dommage, car le soft avait bien des 
atouts paur lui. En fait, le pan des developpeurs fut 
de proposer un jeu melangeant habilement deux 
genres bien differents : le Resident-like et le RPG. 
Quelle drdle d'idee, nous direz-vous, et e'est la que 
vous vous trompez ! La formule fut parfaitement 
maitrisee, I'ambiance mystico-glauque eta it gemale, 
la gestion des armes passionnante... Seule la duree 



Fans de Resident Evil, y'a du nouveau pour vous ! Vous vous 
ivez surement un peu trop, depuis le troisieme opus de votre saga 
.... Heureusement, tonton Square a pense a vous ! Allez, on 
ferme les volets et on met le casque sur les oreilles, test parti. 



de vie fit defaut a ce monument d'ambiance [enfin 
ce dernier terme n'engage que moi, hein, car PE a 
divise les foules, jusqu'au sein meme de la redac']. 
Bref, j'attendais personnellement beaucoup de cette 
suite, et je suis sur de ne pas avoir ete le seul... 



Apres quelques dizaines de minutes de jeu, un pre- 
mier constat decoit : les systemes de gestion des 
armes et d evolution du personnage ont juste ete 
reduits a leur plus simple expression... Quel dom- 
mage I II est toujours possible d'ajouter certaines 
fonctions a vos flmgues [comme une baionnette, des 





Vous en decouvrirez plus sur ce mysterieux 
SWAT, vers la fin du jeu. . . 



recharges supplementaires, etc.], mais plus de les 
faire monter de niveau, ni d'utiliser le potentiel acquis 
d'une ancienne arme sur une nouvelle, ou encore 
d'ajouter des fonctions de « Status » [Poison, Silence, 
etc.] a vos munitions. Idem concernant le person- 
nage, qui gagne toujours des points d'experience, 
certes, mais sans que cela n'ait directement d'inci- 
dence sur lui. Les XP recuperes apres cheque combat 
n'ont ainsi plus qu'une seule utilite : vous « rappeler » 
vos anciens sorts... Qui, car heureusement ils sont 
encore la, les sorts I C'est d'ailleurs ce qui donne a 
PE2 son cote original, ce qui le demarque de la serie 
mythique de Capcom. Sinon, sorti de cette legere 
deception [qui n'est d'ailleurs pas un vrai defaut, juste 
un petit changement d'orientation], il faut bien avouer 
que PEE demeure un bon Resident-like, original, bien 
mene et beneficiant d'une forte personnalite. 

Bonjour faction I 

C'est certain, si vous etes plus Resident Evil que 
Final Fantasy, I'arientation de cette suite vous ravi- 
ra bien plus que cells du premier opus. On perd 
moins de temps a trainer dans les menus, la rapi- 
dite et la mobilite lors des combats deviennent des 
facteurs plus importants, les enigmes et autres 
puzzles sont plus nombreux, etc. Malheureusement, 
cote angoisse, PEP n'est pas aussi oppressant qu'on 
I'aurait souhaite... Les monstres manquent cruel- 



Dryfield a ete completement deserte -<— ' 

par ses habitants, la ville est desormais remplie 

de creatures mitochondriaques 
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Ouand Kyle vous epaule, il faut surveiller 
ses HP... S'il meurt et pas vous, c'est quand rr 
le game over I 




; cinematiques sont beaucoup mpins 

nombreuses que dans PEL mais eiles sont 
toujours dexceliente qualite. Du grand 
Square sur ce point. 



lement de charisme [tenement loufoques qu'on en 
rit plus qu'on en tremble], les effets de surprise 
manquent un petit peu de punch, les munitions sont 
nombreuses... Dommage, car dans le deroulement, 
le reste est bien matrise : les situations sont variees, 
le gameplay bien regie, la realisation au top [de ce 
cote, ca rivalise sans probleme avec Resident 3), 
I'ambiance originale et le scenario reellement cap- 
tivant. II ne manque finalement que peu de choses 
a PE2 pour nous satisfaire pleinement... En tout 
cas, si vous etes accro du genre, ne vous privez 
pas de cette experience. 

Julo 



de Julo 




^-*^ Un moteur bien plus abouti que 

dans le premier opus, proposant une 

bonne moae^siw. 
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Les decors sont tres varies et 

I'ambiance graphique excetlente. 

les monstres sont loufoques I 

Ajjjjjjuijujj 

Le moteur tourne ronti. sans 
ralentissements et les animations des 
personnages sont reusstes. 
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navigation dans les menus 
est tres claire et explicits, sinon, c'est 
omme dans un Resident : tres jouable. 

Les musiques sont rares et 
mais servent bien I'ambiance. 
bruits de flingues manquent de punch. 

DittBB lis yla 

Comme dans tout Resident-tie 
canencede pastes 10 heures da jeu. 
mais il y a plusieurs fins. 

Une excellente realisation, 
i'ambiance originate. 
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Du sont passes les elements 

RPGdu premier PE? 

Toujours pas de doublage .'.'.' 

f'Jvia 
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toin... 



Si vous des 
plus sur P~ 



d'aller jeter u 

officiel (uniquement 

anglais a I'heure au j'e 




<n foutu et vaut 
*,,,„ le detour, alors 
void I'URL : 

<www. parasite-eve3. com>. 
Et puis pour les fans de 
Square, notez egalement 
I'adresse du site de Squai 
Europe : 

<www. square-europe. com>. 
Voila, bonne lecture ! 



Vous rencontrerez Kyle 
Madiggan a Dryfield, 
il vous suivra ensuite pour vous 
filer un coup de main... 
Notez au passage la beaute 
et la precision des decors, 
magnifique. 



L'avis de Greg 



et represents finalement le meilleur choix • 
simplement la 



i propre systeme de jeu. 
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Je me suis toujours demande com- 
ment, techniquement, Spider-Man 
faisait pour se balader de toils en toile 
dans la ville. A quoi pauvaient s'accrocher ses 
fluides arachnides ? Ne vous moquez pas de moi, 
c'est vraiment pas bete comme question. Julo a 
tente de m'apporter un element de reponse : « Ben, 
sa toile, elle se relie aux nuages, tiens ! ». Ah, des 
fois, ce Julo, qu'est-ce qu'il peut etre naif ! Parce 
qu'en me penchant longuement sur cette proble- 
matique, j'en ai conclu que sa toile devait surement 
se fixer sur des pigeons qui volenfe Bah oui, les villes, 
c'est truffe de pigeons. Forcement... 

Spidey a les boules 



Pas la peine de sortir de Polytechnique 
pour savoir que le tisseur, c'est Peter 
Parker, un confrere pigiste paye aux 
signes et qui bosse dans le Daily 
Buggle, le journal de la ville. Je vous 
passe aussi le fameux couplet de I'arai- 



Quel craneur ce Spider-Man. Toujours en train 
de bander ses muscles aux contours tres fitness. Pourtant, 
dans la B.D., Peter Parker ne frequente jamais les salles 
de sport. Quel est done son mysterieux secret ? 



S^M 






Scorpion, la prochaine fois que tu -*■ 
veux me parler, envoie-moi un fax ! 



gnee radioactive qui piqua notre jeune 
ami lors d'une experience scientifique 
on dirait Code Quantum, hein ?]. Bref, 
le scenario debute dans la salle de confe- 
rence de presse du Docteur Dctavius. En 
plein seminaire, un imposteur de Spider-Man 
se fait remarquer en detruisant une invention du 
savant. Bien entendu, Parker se trouve dans I'as- 
sistance des journalistes invites et compte bien tirer 
toute cette histoire au clair. Mais e'etait sans comp- 
ter sur la presence de Carnage, I'ex-symbiote male- 
fique de Spidey, qui controle desormais I'un de ses 
collegues de travail. 

Un heros parfait 

Si on se fait piquer par une araignee radioactive, on 
devient en theorie plus fart physiquement mais aussi 
plus agile. Comme vous devez vous en douter, vous 
beneficiez de la totalite des pouvoirs de Spider-Keum, 
a savoir adherer a toutes les surfaces, tisser et lan- 
cer une toile ou encore pouvoir soulever une voitu- 
re avec un seul bras. La prise en mains du 
personnage est tres complexe mais repond sans 
retard. Une touche vos permet de vous coller imme- 
diatement au plafond, tandis qu'une autre vous offre 
la possibility de viser manuellement vos ennemis a 
la maniere d'une fonction de snipe. Au niveau des 
combats, le tisseur jouit de diverses combos sor- 
tant de facon tres instinctive grace a des combi- 
naisons qui melangent avec beaucoup de tolerance 
les boutons pieds et poings. Pour enlever plus de 



degats, il est d'ailleurs recommande de se fabriquer 
au prealable des gants de boxe affutes en toiles 
arachnides. Mais de tous les super-pouvoirs, le sum- 
mum de la classe reste tout de meme 1'enorme 
migraine qui s'empare de votre cerveau lorsqu'un 
danger menace. 

Des phases de jeu uariees 

Le titre commence doucement avec une petite sean- 
ce didactique qui vous apprend a manier le Tisseur. 
C'est a ce moment d'ailleurs que vous rencQntrez 
la Chatte Noire, une heroine ayant le beguin pour 
vous. Une fois rode, le scenario vous confronte a 
une prise d'otages dans une banque. Le but de la 
manoeuvre consiste a evincer les terronstes en vous 
infiltrant de la facon la plus discrete possible dans 
les enceintes du capitalisme. Cette phase de jeu est 
la plus interessante car elle fait penser a du Metal 
Gear Solid. Vous pouvez vous deplacer aux plafonds 
sans etre repere et surveiller les rondes des ravis- 
seurs. Un temoin d'alerte se trouve au-dessus des 
sentinelles et vous mdique le niveau de mefiance des 
gardes. Mais s'il n'y avaitque ca... Parce que le soft 
vous reserve aussi d'autres surprises riches en situa- 
tions, comme une chasse a I'homme trepidante lan- 
cee par les SWAT une phase de combats sur le tott 
d'un train, de I'exploration dans les egouts et dans 
les complexes high-tech, des reglements de comptes 
avec les Super-Vilains... Car Spider-Man est loin de 
se reveler lineaire. II arrive toujours a nous epater 
par des enjeux sans cesse renouveles. 




- Spider-Keum effectue le coup du « singe dans 
in dos » du kung-fu. 
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Le moteur 3D ne casse pas 

briques mais reste tres convenable. 



De la bonne petite 3D 

II faut avouer que la moderation des personnages 
et des decors n'a rien d'extraordinaire meme si les 
textures et les effets de lumiere rattrapent le tout. 
Mais bon, on n'est pas non plus en face d'un titre 
qui arbore une realisation technique mediocre. En 
fait, la production tient absolument la route et reste 
fort convenable. En revanche, on ne peut pas en 
dire autant des vues de camera qui parfois s'ave- 
rent inopportunes. Les elements en premier plan 
ne se mettent pas en transparence et le point de 
vue ne se replace pas assez rapidement derriere le 
heros. Mais ce n'est qu'une question d'habitude, qui 
se gagne par la prise de conscience de la resigna- 
tion. En d'autres termes, on n'y peut rien mais c'est 
comme ca, comme dirait Chris. Cela dit. en depit 
de ces tares, Spider-Man satisfera les joueurs de 
la generation du baby-boom nourris aux B, D, de 
Strange, ainsi que les amateurs d'action en tout 
genre, puisque la grande force du soft reside dans 
la variete de ses challenges. 

Kendy 



^-*—^ ig modelisation des 

personnages est tres simplists mais w 
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^-*^ iaction ne rame pratiquement 

jamais, bien quo les decors anient parfon 

complexes. 
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La prise en mams est assez 
fownie mais repond avec precision. 

^-*— * Rien de marquant 

musicalement. Les vannes de Spidey sont 

autrement marrantes. 

DUiha da yjB 

Avec fes continues infinis et les 

sauvegardes, c'est i'affaire de deux 

purs ! 

Plus 

Des phases d'action riches en 
situations. 
Spider-Man est ch 

La vue de camera cramt 



-J-.e n ea: sation moyenne. 

Nuis 



Strage de Spider- 
_ _ jn cours de pro- 
duction aux U.S.A. Realise 
par Sam Raimi [Evil Dead...] 
lesC 
r...}, le film r 

; origines de 
_.. Autrement, 
aucune autre information 
n'a pu filtre des studios 
holtywoodiens, le projet 
etant pour I'instant top 
secret. 



L'avis de Kendy 



L'avis de Willow 
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iture RPG gothique 





On ne pensait pas unjour pouvoir obtenir une version et une 
distribution de Koudelka dans notre verte patrie. Infogrames a pourtant 
rafle le morceau et nous propose une aventure RPG gothique. Un bien etrange 
cocktail qui reussit a nous surprendre pour le meilleurje vous rassure ! 



L 



aissez-vous entraTner en Angleterre, dans la 
petite bourgade d'Aberyswyth, a la fin du XIX E 
I siecle, dans un monastere appele Nemeton 
qui fut longtemps un lieu de savoir religieux et d'etu- 
de avant de se transformer en une vulgaire prison. 
Pas si anodme que ca en fait. . . On eut our dire que 
les detenus passaient de vie a trepas dans d'af- 
freuses souffrances. Puis le monastere fut habite 
par des gens de mauvaise reputation, avant que la 
rumeur de pouvoirs malefiques ne suinte des murs. 
Ce qui n'empechera pas la jeune Koudelka, guidee 
par una mysterieuse voix, d'emprunter le chemin 
de Nemeton afin d'en savoir un peu plus. Sa pre- 
miere rencontre sera celle d'un jeune homme 
a I'agonie, Edward Plunkett, un jeune aventurier 
a la recherche de tresors et de femmes qui devien- 
dra son compagnon d'infortune. Elle le soignera, 



car la jeune Koudelka possede de nombreux pou- 
voirs psychiques et exerce son don de medium 
quand bon lui semble. Et la donzelle est dotee d'un 
caractere de cochon et ne se laisse pas destabili- 
ser facilement meme face a un eveque en mission 
secrete, le pere James D'Flaherty. Une fois le decor 
plante, il ne reste plus a nos trois amis qu'a explo- 
rer les secrets du monastere. 

Un mix de RPG 

gothique et d'action 

Petite nouveaute : il est possible durant un affron- 
tement de deplacer les joueurs, sur une surface 
divisee en carres et un champ de bataille en 3D, ce 
qui permet aussi de s eloigner de son adversaire et 
de limiter la portee de ses attaques. Outre I'arse- 




nal de 50 armes a votre disposition, de nombreux 
sorts vous sont offerts au gre de vos peregrina- 
tions. Ainsi I'attaque feu, geyser ou encore mega- 
lithe font partie d'un ensemble de 15 sortileges 
offensifs ou defensifs, Apres chaque victoire, 4 points 
bonus sont a distribuer a vos persos pour parfaire 
leurs pouvoirs, notamment leur agilite. Plus I'agilite 
est elevee, et plus vous pourrez placer d'attaques. 
Si vous n'etes pas d'humeur belliqueuse, vous pou- 
vez fuir et eviter une bataille contre des spectres, 
des momies, des chaises ou des livres ; oui, vous 
avez bien lu, vos ennemis revetent de bien curieuses 
formes ! Bon, evidemment, si vous n'etes pas fan 
de RPG, le systems de combat risque de rapide- 
ment vous taper sur le systeme. Surtout que les 
affrontements s'enchalnent. II pourra vous arriver 
de refaire un meme combat si vous errez un peu 
trap longtemps dans une piece. Heureusement, vos 
pouvoirs vont se developper a chaque victoire et 
vous recevrez egalement des armes beneficiant d'un 
niveau d'habilete. Ainsi, si vous utilisez toujours la 
meme arme, son pouvoir d'attaque va augmenter 
ainsi que sa puissance. Plus vous utiliserez un meme 
type d'arme, plus vous en serez recompense. A I'in- 
verse, certaines armes pourront se casser, il est 
done important de reussir a contrbler ses armes 
alors que Ton progresse dans le |eu. C'est assez 
inhabituel pour un RPG, puisque les armes devien- 
nent aussi strategiques que les items de soin. l_Drs 
des combats, vous pouvez jouer successivement 



Les gardiens du monastere vous sembieronC 
a premiere vue accueiliants, mais ne vous fiez 
pas a leur hospitaiite. 





- Vous pouvez vous deplacer en suivant un itineraire balise. 
Approchez-vous le plus pres possible pour frapper. 



avec Koudelka, James ou Edward. Chacun devra 
etre utilise a bon escient, en comptant sur leurs 
pDuvoirs respectifs. Koudelka est plutot dauee pour 
les sains. Et si I'un de vos persos est K.-D.. vaus 
pouvez soit le reanimer, soit lui donner une petite 
rasade de whisky pour le reveiller ! 

L'esprit controversy 

Le ton du jeu se veut d'ailleurs politiquement incor- 
rect. Chaque personnage reagit en fonction du sta- 
tut qu'il occupe au XIX n siecle. James, en tant que 
fervent disciple de I'Eglise. nie I'evidence et fustige 
le mande des pai'ens. II n'hesitera pas a insulter un 
etranger de « sale immigre qui a le cholera » r alors 
que Koudelka et James lui diront franchement ce 
qu'ils pensent de ses « bandieuseries ». Les voix 
francaises sont particulierement reussies. Et nous 
savons combien il est important de soigner les voix 
des perscnnages pour ne pas fusilier un soft. Chacun 
possede son caractere propre et son cote sombre. 
On ne sait pas vraiment ce que vient faire un emis- 
saire du Vatican dans ce monastere perdu dans les 
montagnes eccssaises. On ne sait pas non plus 
grand-chose d'Edward, si ce n'est son esprit venal 
et son amour des femmes. Mais tous les trois vont 
explorer ensemble les tenebres et decouvrir ce qui 
se cache derriere des meurtres mysterieux impli- 
quant torture et magie noire. Laventure se derou- 
le sur 4 CD et I'investissement en vaut la peine. Les 
cinematiques sont magnifiques, I'intrigue prenante 
et le seul hie est les combats a repetition, ce qui 
n'est pas la pire des tares ! 

Karine 




L*- // est important: de bien reparbr les points bonus pour definir la 
strategie de votre perso. 
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Iras bonne realisation. £ 
ermmnnements 2D et bonne integration 
des persos en 3D dans la decor. 

«j3 Msihailijua 

'*■ L 'atmosphere gothique ainsi que te 
design des decors sont un regal pour les 
yeux. Scenes cinematiques hstlucinentes . 

Anhmiiwn 

Dans I ensemble, toutbouge 
plutot bien, et e'est agreehle ! 

j'jhjjjhibjJj^ 

Bonne prise en mams des 
persos. 



(Et SOUS 

^-»— ^ Voix frsneeises plutot reus 
et musique accompagnent les phases de 
combats non lessi 
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Une quinzaine d'heures, pour 
plus assidus, sur A CD il y a de quoi 
faire I Vous pourrez essayer 3 lies. 



Phm 

Un scenario prenant. 

Des persos qui s'insuitent, 

cbengentdeton... 



^^^^ Des combats parfois trop longs 
mais qui peuvent le plus souvent etre evites. 
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Plus loin... 

Koudelka est un jeu original 
et unique, car I'equipe de 
Sacnoth, constitute d'an- 
ciens membres de Square, 



ringa dont I'in- 
fjasse dans le 
de Nemeton. 




'avis de Karine 



L'avis de Gollum 
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EA sports nous avait deja gratifies, ilya quelques mois, dune pseudo- 
simulation de Formule 1 appelee FI 2000. Et void qu arrive deja sur nos consoles 
Fl Championship, avec quoi de neuf, me demanderez-vous. Ben, pas grand-chose 
. vous repondrai-je, en fin, si desp'tites innovations sympas. 



AUtant le dire tout de suite, nous n'etions pas 
franchement emballes pour tester cette enie- 
me simu. du sport mecanique le plus adapte 
sur console. J'etais paisiblement installee dans ma 
verte campagne. lorsque je recus un appel deses- 
pere de Traz me suppiiant de rappliquer fissa 
a la redac', en pleine ebullition pour cause 
de bouclage, afin de tester le soft en /~ 
question. Me voila done au volant de 





i Coccinelle 1972 toute contente de sor- 
tir du garage, en route pour la redac', a fond les 
turbines, enfin, facon de parler parce que mon 
engin plafonne a 120 km/h. Aaaaah, les joies du 
periph' au mois d'aout, un vrai delice I Bauf que les 
zones de travaux sont un peu trap nombreuses a 
mon gout. C'est alors que je me mis a imaginer le 
periph' rempli de Formule 1. Plus de bouchons, 
mais un bruit infernal et des carambalages impres- 
sionnants. Certes la version console est un peu dif- 
ference de la realite. F1 Championship ressemble 
done de loin a tout ce qui est deja sorti prece- 
demment dans le domaine, avec deux p'tites nou- 
veautes tout de meme : le mode Scenario et le 
mode EntraTnement. 

La saison 2000 
completee par EA Sports 

Les scenarios sont directement inspires de la sai- 
son de F1 2000. Par exemple, le premier vous 
transporte sur le circuit d'Adelaide, pour I'epreuve 
d'ouverture de la saison. La, il faut prouver que 
fecurie BAR est un client serieux ; 8 e au depart, 
vous devez terminer dans les 4 premiers. Bon, a 
priori, c'est faisable, vu que la prise en mams est 
assez bonne, et ma foi assez realiste. Des que 
vous sortez large dans I'herbe, vous partez en 
tete-a-queue et vos pneumetiques se teintent de la 
couleur verte envoyant de la terre au passage. 
Vous pouvez aussi configurer votre pilotage pour 
obtenir une aide optimale, dans un pur style arca- 
de. Un petit true sympa : pendant la course, vous 



pouvez revoir vos actions « en temps reel » en 
appuyant sur triangle. La sensation de Vitesse est 
bien retranscrite, specialement lorsque vous etes 
seul sur la piste. Vous recoltez aussi des secondes 
de penalite, lorsque vous empruntez une echapa- 
toires, et votre radio gresille pour que vous ren- 
triez aux stands et vous y soumettre. La encore, 
les arrets aux stands sont proches de la realite et 
peuvent s'eterniser si vous decidez de changer de 
strategie en milieu de course. Le mode 
EntraTnement propose d'augmenter vos perfor- 
mances grace aux commentaires qui vous guident 
et vous conseillent pour definir Is meilleure trajec- 
toire possible. Differents plots sont installes sur 
la piste pour vous indiquer les virages a negocier. 
Vous pouvez egalement sauvegarder votre 
progression. 




La vue subjective est assez mal regtee, 
legerement trop haute. La v vue camion », comme 
dirait Traz. 



< 




s plots disposes aux endroits strategiques 
vous indiquent tes virages difficiies a nagocier. 
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5^* STRATEQIE CARBURAHT 





Vous pouvez definir votre strategie carburant, - 
pendant les essais fibres et aussi pendant la course. 

Des sensations 
assez proches de la realite 

II est done difficile d'innover en matiere de jeux de 
Formule 1 , vu la quantite faramineuse des litres 
sortis dans ce domaine. EA vdus propose mainte- 
nant un mode Week-end qui vous permet de par- 
ticiper aux essais libres, en configurant votre stra- 
tegie de carburant pour un ravitaillement precoce, 
mi-course ou tardif. Votre temps de qualif vous 
indiquera, effective ment, votre position sur la 
piste. Classique. Quelques details insignifiants 
mais funs ont ete ajoutes comme les flashes des 
appareils photo dans le public, les drapeaux a I'ef- 
figie des ecuries, les effets de la chaleur sur les 
voitures ou encore les gouttes de pluie sur les 
objectifs des cameras. On peut meme apercevoir 
la voiture de securite effectuer le premier tour de 
piste. En tout. 5 modes sont a votre disposition : 
le mode Week-end done, la Saison, le Scenario, le 
Stage de pilotage et les Essais chronometres. Les 
conditions climatiques sont variables, vous pourrez 
debuter votre course sous le soleil et la finir sous 
la pluie. Le tout se deroule sur les 17 circuits avec 
toutes les ecuries et les pilotes de la saison 2000. 
Bref, meme s'il n'innove pas vraiment, ce titre 
nous a tout de meme surpris. Les petits plus sont 
interessants et ceux qui recherchent avant tout 
I'accessibilite dans un jeu de F1 devraient aussi y 
trouver leur campte. Les puristes de la simulation 
resteront sur leur faim, une fois encore. 

Karine 







ireamcast Emulation de Fl 



d Prix i 



Fini pour Ubi Soft le monopole de la simulation de Fl sur Dreamcast. 
Konami entre dans larene par lentremise de Video System et de son Fl World 
Grand Prix 2. Et la, on se pose tous la meme question : quel est celui qui va se 
hisser sur la plus haute marche du podium ? 



Autre question : mais qu'est-ce qui peut bien 
faire courir tous les editeurs, a vouloir sans 
cesse nous gaver de simulations de F1 ? 
L'altruisme ? Nan. La passion des sports meca- 
niques et I'envie de nous la faire partager ? Non. Le 
fric ? Ah ben, oui, ca doit etre ca ! Parce que la F1 
est devenue, mine de rien, un sport tres populaire. 
Le Championnat du Monde attire chaque annee une 
foule croissante d'aficionados et TF1 fait ses choux 
gras avec ses ecrans publicitaires. Bref, la F1 est 
devenue, comme le football, une discipline qui depas- 
se largement le cadre du sport, pour venir fleurter 
avec celui du business. Les pilotes sont des stars, 
autant que des hommes d'affaire (et t'emmenage 
quand a Monaco ?], leurs femmes sont de plus en 
plus belles [remarque gratuite] et les marques pres- 
tigieuses se fendent toutes de leur petite ecurie 
dans lesquelles elles injectent des sommes colos- 
sales. Moralite : les editeurs de jeux se sont tous 
engouffres dans la breche. Et devant un tel raz de 
maree, seuls les meilleurs ont une chance de cro- 
quer une part du gateau... Enfin bref, tout ca pour 
dire que.F1 World Grand Prix 2 vient grossir le chep- 
tel des simulations de F1 en debarquant sur 
Dreamcast... et qu'il a plutot interet a nous sortir 
le grand jeu, I'bestiau, parce qu'en face, un certain 




F1 Racing n'a pas I'intentian de se laisser detroner 
aussi facilement ! 

Belle carrosserie 

Apres une ch'tite intro en images de synthese assez 
sympatoche, FT WGP 2 annonce clairement la cou- 
leur. En marge des modes de jeu classiques sur les- 
quels il est inutile de s'etendre (Course Simple, 
Championnat, Contre la Montre, EntraTnement, la 
je m'etends], il propose egalement quelques petits 
raffinements aussi exquis que rares, comme le mode 
Scenario, dans lequel on peut participer a n'impor- 
te quel GP dans les configurations de la saison 99, 
ou encore le « Musee » ou I'an peut decouvrir toutes 
les arcanes de la F1 (fiches pilotes, ecuries]... Par 
contre, la ou ca se gate, c'est au niveau du mode 
TV, Celui-ci est cense reproduce les courses de la 
meme saison 99, avec le moteur 3D du jeu. 
Seulement voila, apres verification, ces retrans- 
missions s'averent assez fantasques. Mauvaises 
grilles de depart, resultats plus ou moins bons a 
I'arrivee... Hum, mon petit doigt me dit que les 
puristes ne vont pas etre a la fete... 
Sorti de la, le jeu beneficie d'une realisation vraiment 
a la hauteur. Les monoplaces sont fidelement repro- 



Les reglages sont assez simples et 
leurs effete sont indiques sur un petit 

graphique. 



s pertes d'adherence sont violentes et peut- 
etre un peu exagerees. 
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"*" Un mode « Musee » devoile quelques infos sur 
les pilotes et leurs ecuries. 




duites. Quid des environnements de courses ? Les 
graphistes de Video System connaissent decide- 
ment leur sujet sur le bout des doigts. Maintenant, 
pour ce qui est de savoir si le jeu est plus beau que 
le F1 Racing d'Ubi Soft, le choix est comelien. Comme 
ca, a vue de nez, je dirais simplement que F1 WGP 
2 est un peu plus riche graphiquement, mais qu'en 
contrepartie, il s'avere un peu plus B froid » au niveau 
du rendu. Moins « organique », dirait Willow. Bah, 
dans le fond, peu importe le flacon, pourvu qu'on 
ait I'ivresse. Car c'est bien au niveau des sensations 
eprouvees au volant d'une F1 que Ton peut distin- 
guer une bonne simu. d'une mauvaise I 

Pilotage parkinsonien 

La critique avait deja ete faite pour la version NB4, 
et on retrouve les memes symptomes sur 
Dreamcast : la qualite des modeles physiques et le 
style de pilotage ne sont pas exempts de tout 



- L'l.A. des adversaires est inegale. Parfois 
credibles, its adoptent a d'autres moments des 
attitudes bien cretines. 




reproche. Je m'explique. Prima, la direction est trap 
tranche et il s'avere difficile de garder le cap ou de 
s'inscrire parfaitement dans les courbes. Un coup 
de volant trop sec, et hop, votre F1 joue les filles 
de I'alr. Et la, croyez-moi, faut etre virtuose pour 
recuperer la cavalerie a temps ! Bref, ne vous atten- 
dez pas a une conduite « coulee », vous resteriez 
sur votre faim. Autre grief a retenir, le rendu visuel 
des mouvements de la voiture : on a ('impression 
qu'elle tourne sur un axe central et non sur les roues 
avant. C'est aussi strange que deroutant et dans 
ce domaine, F1 Racing s'avere etre beaucoup plus 
reussi. Dommage, d'autant plus qu'avec ses confi- 
gurations arcade et simulation (poussee, si on choi- 
sit le mode le plus realiste], F1 WGP 2 est vrsiment 
un titre complet, Mais que voulez-vous, a cause de 
cette jouabilite imparfaite, Video System rate la chi- 
cane et frole d'un peu trop pres le bac a sable... lis 
auraient du monter un partenariat avec Alesi, ca 
aurait ete parfaitement dans le ton ! 

Elwood 
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impressionnant, mats pas exempt de tout 

reproche : il a tendance a ramer. 



Un pen plus « froid » que F1 

mais plus tietaille. F1 WGP a 

fiere allure I 
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- Cette vue est la plus trippante. Placee justs au-dessus a 
3 tres jouable. 
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Cf. le moteur 3D : lorsqu'il y a 

de choses a I'ecran, ben, ['animation 

an prend un coup. 

On retroui/e le meme problems 
que sur NS4 : la direction trop tranche 
oblige a piloter par a-coups. 

^M-r Pouah, les hurlements stridents 

[limits cacophoniques] des F1 fait un peu 

(ache. 

^E* dw'bb sJb Sib 

^-*— *^ Malgre /'aspect fantatstste des 

donnees de course [199B ? 1999 ?}, on 

a de quoi fairs I 

Plus 

Le mode scenario reprenant le 
donnees de la 

Des graphismes qui n'en je 
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La direction trop tranche et les 

modeles physiques un peu spaces. 

Le son bien pourrave. 





SuiHoden premier du nam aura su faire vibrer beaucoup dejoueurs. 
Sous son aspect simple se cachaient une histoire attachante et une quete 
originate consistant - c'etalt une premiere - a retrouver un total de 
1 08 person nages ! Avec SuiHoden II, c'est la meme chose. . . en mieux. 



Les fans de RPG se divisent en plusieurs grandes 
ecoles [qui ne sont pas incompatibles entre elles 
d'ailleurs, evidemment]. II y a ceux qui ne jurent 
que par les RPG classiques, ceux qui les preferent 
un brin plus tactiques (tactical RPG], ceux qui se 
sont interesses au genre avec I'apparition de la 3D, 
ceux qui au contraire estiment que fa 2D conserve 
un charme a nul autre pareil... Bref, que ce soit a 
propos du fond ou de la forme, chacun a le droit 
d'avoir ses preferences. Si on devait classifier 
Suikoden II, an pourrait dire que c'est un RPG 2D 
classique. La base. En quoi alars un jeu qui plonge 
ses racines dans ce qui fait la base du genre peut- 
il se demarquer pour etre accueilli au sein de notre 




ir duec vous? Desole 

je cherche une crtminelle. 

la connaissez, je crois. 



Clive est un personnage recurrent a la 

recherche d'Elza, une jolie « criminelle ». Selon la 

wtesse a iaquelle vous terminez le jeu, vous les verrez 

dans differences petites scenes. 
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redaction avec autant d'enthousiasme ? Je crois 
qu'on aime les jeux attachants, c'est tout. Et si en 
plus ils beneficient d'une grande richesse intrinseque, 
c'est encore mieux, C'est ce qui arrive ici... 

3 years later... 

L'histoire de Suikoden II prend place trois annees 
apres la fin du premier Suikoden. Vous incarnez un 
jeune orphelin recueilli par un maitre en arts mar- 
tiaux (dontvous apprenez la vraie histoire plus tard 
dans le jeu, « Papy » Genkaku etant mart depuis 
une annee lorsque tout debute], Vos amis sont 
Nanami, votre grande sceur [adoptee elle aussi) et 
Jowy, qui a grandi avec vous et est devenu votre 
plus proche confident. Suikoden II commence, alors 
que Jowy et le heros sont dans un campement mili- 
taire des Highlands, Ce campement est mis en place 
pour surveiller d'eventuels mouvements du cote du 
pays de Jowston, mais manifestement tout est 
calme. De plus, un trsite de paix vient d'etre recem- 
ment signe entre les deux partis, C'est done la der- 
niere nuit que vous passez la-bas avant d'entrer chez 
vous et tout semble calme. . . quand tout a coup un 
enorme fracas vous reveille I Le camp est attaque. 
II est en flammes 1 Vous tentez de fuir et echappez 
a une embuscade, pour vous rendre compte que 
c'est le capftaine Rowd, VOTRE capitaine, qui a trahi 
Highland et s'est allie a Lucas Blight, un fou san- 
guinaire origmaire du pays ennemi, Seuls temoins 
de la scene, Jowy et le heros s'enfuient et tenteront 
de faire entendre leur voix au gre de leurs ren- 
contres, Faire payer le traitre et ramener la paix 




demandera du temps... et la reunion de ceux que 
Ton appelle les 108 etoiles de la destinee. 



Les liens qui unissent Suikoden et Suikoden II sont 
nombreux. Des le debut du jeu, on vous demande si 
vous desirez importer votre sauvegarde de fin du 
premier episode [qu'evidemment je n'avais pas gar- 
dee !). Cela change peu de choses mais vous per- 
met, par exemple, de croiser certains personnages 
« rares » [McDohl] et de participer a des quetes 
annexes. II y a aussi quelques personnages recur- 
rents et des dins d'ceil bienvenus. Ainsi, lorsque 
Viktor et Tai Ho se rencontrent de nouveau [ils etaient 
tous deux presents dans Suikoden 1 ], ils echangent 
quelques phrases anodines mais pleines de sens 
pour qui a deja joue avec eux. Reunir les 108 per- 
sonnages « possibles » du jeu n'est pas indispensable 
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pour le terminer. C'est juste une motivation impor- 
tante. a laquelle tout fan de RPG digne de ce nom 
se doit d'accorder un minimum d'attentian. II faudra 
vous montrer malin, pour recuperer certaines figures 
importantes. Et patient aussi. Remplir certaines 
conditions n'est pas toujaurs evident [il faut souvent 
etre avec un personnage precis a tel ou tel endroit) 
mais c'est aussi ce qui fait la charme et I'interet du 
jeu. La grande force de Suikoden II, c'est son histoi- 
re, son ambiance, evidemment (c'est le cceur de tout 
grand RPG d'ailleurs] mais c'est aussi la qualite 
impressionnante de son character design. Des per- 
SDnnages, vous en croisez enormement dans le jeu. 
et ils ont tous une « gueule ». C'est fou comme la 
representation de visages sous la forme de petites 
vignettes graphiques peut apporter comme sensa- 
tions des lors que Ton a I'esprit un peu ouvert et que 
Ton possede un peu d'imagination. 

In-dis-pen-sabte ! 

A cote de cette quete des 108 « etoiles ». vous allez 
decouvrir une somme de choses assez impression- 
nante dans Suikoden II. Parlons des combats, par 
example. Certains personnages, mis ensemble, peu- 
vent combiner leurs capacites et delivrer des coups 
speciaux etannants lors das assauts. Plus d'une tren- 
taine de combmaisons sont possibles et ce avec deux, 
trois, quatre et meme cinq personnages ! II y a ega- 
lement les runes magiques que Ton peut se faire 
sceller dans le corps [mais aussi retirer par la suited 
et qui octroient de puissants pouvoirs. C'est tres 
important. Les armes, elles, restent uniques 
a chaque combattant et montent simple- 
ment en niveau, lorsque vous les ame- 
nez chez le forgeron pour les faire 
aiguiser. Arrive dans votre chateau 
[une ville entiere qui se developpe 
au fur et a mesure que le nombre | 
d'habitants augmente], vous allez 
pouvoir faire le compte de vos troupes et 
vous amuser avec des mini-jeux ou des 
quetes de moindre importance (concours 
de danse ou de cuisine, recherche de livres 
rares a ramener dans votre bibliotheque, 
. La richesse de Suikoden II est folle 
et impressionne. Ce n'est pas pour rien 
que ce titre est devenu culte au Japon. 
Comptez bien 50 heures de jeu, si vous 
etes un tant soit peu curieux. Du grand 
RPG, a ne laisser passer sous aucun 
pretexte I 

Chris 
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De la 2D touts simple, avec tres 
peu d'effets de scrollings diftereotiels. 
Invocations de sorts plus travaillees. 

Le rendu SD reste subtil et 
attacbant, avec ses multiples details. 
Mais c 'est aussi le cceur qui embellit. , . 
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,es persos ne beneficient que 
= quetques animations mais les pouvoirs 
magiques sont autrement mieux sarvis, 

Commandes simples, systems 
de runes comprehensible, combats pas 
vraiment prise de iete... Du tout boo. 
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Viktor 

I Hoi Uiktor, je ne suis pas assez 
bete pour me laisser auoir par 
uotre petite corned ie! ! ! ! " 



-J- 



Viktor decapite rageusement Daisy, son amie ressuscitee par Neclord, 
et evite de tomber dans le piege tendu par ce dernier. 



musiques son; vaneas e: sow-e" 
onginales. On notera quelques ch&urs 
de temps en temps... 



il y a beaucoup de petites choses 
5 mdlspensables a faire. Le jeu se 
revels de toute facon assez long. 

pins 

Plein de choses a iaire [mmi-jem}. 
Une bistoira passioonante. 
Une suite digne de ce nom. 
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Gestion de I'inveotaire peu 
pratique par certains aspects (runes]. 





En provenance directe du cerveau de Masaya Matsuura, createur 
de Parappa, Vib Ribbon risque de marquer les esprits. Jeu de musique aussi 
simpliste que delirant, Vib Ribbon se permet de malaxer les sons et de les mettre 
en scene d'une maniere encore inedite. Etonnant. Attachant. 



ni 



'allez pas vous torturer le cerveau pour si 

Ipeu. mais sachez toutefois que la plupart des 
mots sont sauvent lies s un autre element. II 
s'agit la de connexions inconscientes et tout et tout. 
Regardez, juste un petit test. La, hop. si par sur- 
prise je vous demande ce qu'evoque pour vous I'in- 
nocent mot « lapin », je parie que les trois quarts 
d'entre vous visualiseront mentalement une belle 
carotte, tandis que les autres verront surgir dans 
leur esprit le sympathique Bugs Bunny. Remarquez 
au passage, il sort rarement sans sa carotte, le 
gars Bunny, mais ceci est une autre histoire. Enfin, 
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tout ca pour dire qu'avec le temps, ces connexions 
sont parfois amenees a evoluer en fonction de mul- 
tiples phenomenes socio-culturels dont il n'est pas 
vraiment sujet ici. Dn est d'accord. Pour ceux qui 
se demanderaient encore ou je veux en venir, nous 
nous en approchons, pas de panique. Mais reve- 
nons deux secondes a notre fameux lapin et a sa 
carotte. Eh bien, croyez-moi, apres avoir joue quelque 
temps a Vib Ribbon, le mot lapin deviendra pour 
nombre d'entre vous synonyme de delire musical 
completement hilarant ! Je sais, c'est difficile a conce- 
voir mais grace a Vibri, le lapin dessine en fils de 
fer tout tordus certifie 100 % elevage psychede- 
lique, vous risquez de changer d'avis, Bon, j'arrete 
de vous prendre la tete, promis. Explications. 

Simpliste, unique : genial ! 

Attention, ovni ludique en approche ! Incarnant I'hi- 
larant et deconcertant Vibri. lapin dansant de son 
etat, vous courrez a en perdre haleine sur un long 
ruban en fil de fer ! Certains penseront inevitable- 
ment au style graphique des inenarrables Shadoks. 
II y a un peu de ca, effectivement. Votre univers est 
noir, desesperement vide. Seul ce Jong trait blanc 
s'etend a perte de vue, quand soudain, sous I'effet 
de la musique, diverses formes geometriques defor- 
ment votre piste. On croirait voir un oscilloscope 
frappe d'une crise d'hysterie. Mefiance, une vegue 



Quelques effets visuels viandront ega liter votre 
periple sur fond noir. 





■ Apres un parcours sans faute, vous vous 
transformerez en Super-Vibri. La classe. 



approche, hop Croix et Vibri fait une roue ! Quoi, un 
looping a I'horizon ? No problemo, Vibri se tortille 
de plus belle et en pressant sur R1 , le voile- qui ban- 
dit allegrement avant de se transformer en Super 
Vibri, Le rythme de la musique s'accelere, Les formes 
s'agglutment avec frenesie a I'ecran, puis se com- 
binent pour donner naissance a de nouvelles figures 
plus complexes a reperer, mains evidentes a reali- 
ser. Mes yeux peinent a suivre la cadence mais apres 
quelques minutes, pas de doute, I'hypnose est tota- 
le. Vos sens s'embatlent, tandis qu'inconsciemment 
vos doigts debutent un etonnant ballet. Bas, R1, 
L1 , Croix, quatre touches et pas une de plus pour 
tout maltriser, Etonnant, rafraTchissant, complete- 
ment enivrant. 

Delirant, trippant, 
hypnotisant... lassant ? 

Vib Ribbon se decompose en deux parties distinctes. 
Tout d'abord, apres vous etre familiarise avec le sys- 
teme de jeu [une forme geometrique, un bouton 
associe] grace a ('excellent tutorial, une petite dizai- 
ne de musiques bien trippees composees par le 
groupe nippon Laugh and Beats, Variant les rythmes 
et les styles, ces premiers morceaux [que certains 



jugeront cultissimes et d'autres imbuvables] sont 
les compagnans ideaux pour vous perfectionner. 
Vibri saute, se roule par terre, tandis que le pro- 
gramme calcule les evenements en fonction du 
tempo de la musique. Pourtant, au moment ou la 
lassitude pourrait pointer le bout de sa truffe toute 
humide, la possibility de substituer au jeu n'impor- 
te lequel de vds CD peut etre consideree comme 
salvatrice. En effet, un mode, immediatement acces- 
sible, vous permet de glisser un de vos CD favoris 
dans les entrailles de la PlayStation, puis de guider 
Vibri sous les accords de vatre musique I Bien evi- 
demment, cette option prolonge considerablement 
la duree de vie. Mieux encore, Vib Ribbon epouse 
alors vos gouts et devient un jeu plus personnel. 
Pourtant mefiance pour les fanatiques de musiques 
rythmees, car le programme reagissant en temps 
reel a la cadence de la musique, vous devriez eprou- 
ver quelques difficultes a suivre. Va falloir s'entraT- 
ner dur. Cependant 1'essentiel est ailleurs. Avant 
d'etre veritablement un jeu, Vib Ribbon peut surtout 
etre envisage comme un condense d'ambiance pour 
fin de soiree. Un bon moyen de se relaxer sur sa 
musique preferee aussi. II a d'ailleurs le merite de 
capter I'attention d'un public plus large qua I'ac- 
coutumee constitue de garcons comme de filles. 
Un titre un peu lassant a la longue et sur lequel vous 
ne passerez surement pas vos nuits, mais qui res- 
sortira souvent de vatre tiroir, histoire de delirer un 
coup entre pates. Une autre facon d'aborder le jeu 
video. 

Galium 



Plus le rythme s'intensifiera, plus le ruban magique 
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Un fond noir. Des traits Wanes. 
Des formes geometriques basiques. 
Bab, eub, cesttout 
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Bien que particulieremant 

le style graphique et le look de 

Vibri sont craqoants. 
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Vibri se dandine avec grace et 
ses petite mouvements restent fluides. 
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Quatre boutons en tout et pour 
tout ! Tres jouable done, mais pas evident 
a haute vitesse .■' 
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Des bruitages delirants. 
7 musiques de base et ensuite tous vos 
CD I Chacon ecoutera ce qoi lui plaira. 
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delire musical que dun veritable jeu. jfp 
Sympa mais pas indispensable. 
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Apres un lancement on ne peutplus discret, Operation 
WinbacH arrive finalement sain et saufa la redaction 
pour une dissection en bonne et due forme. 

Un titre a la fois trippant et decevant. Explications. 



I eta 
Rainbow 

I Six, Hidden 
G. Dangerous. Rogue 

Spear... pas besoin de vous fsire un dessin : les 
SWAT a Joypad, c'est notre passion. Pour tout vous 
dire, pendant les vacances. Kendy surfait toutes 
les nuits sur les sites de I'armee americaine et de 
I'armee russe dans le but d'acheter des night 
goggles (des lunettes a infrarouges !), Mais les prix 
prohibitifs l'ont decourage. Finalement, il a prefere 
se rabattre sur les lunettes-jumelles de Thierry 
Roland (500 francs TTC]. Question de look. Mais 
je m'egare revenons a nos moutons en roccurren- 
ce a ce jeu sympathique qu'est Operation Winback. 




Vous avez du vous en rendre compte en crapahu- 
tant dans les magasins de jeux video, le titre de 
Koei [Kessen] est dans les bacs depuis maintenant 
plus d'un mois. Curieux, en regie generale cette 
pratique est reservee aux jeux pourris [ca pourrait 
arriver a Taxi 2 par exemple !], Operation Winback 
bien qu'imparfait est pourtant loin d'appartenir a 
cette categorie. Decidement les voies du marke- 
ting sont impenetrables. 

Au four et au moulin ! 

A mi-chemin entre Metal Gear Solid et Syphon Filter, 
OW vous invite done a prendre le controle d'un agent 
special hyper-entralne membre du SCAT, un corps 
d'elite au service du gouvernement. Son nom ? 
Phoenix... Dark Phoenix, heu, non en fait il s'appelle 
Jean-Luc, comme mon concierge, pas d'bol ! Le sce- 
nario, assez classique, vous oppose aux Lions 
Rugissants, des terroristes-revolutionnaires hyper- 




Des decors repetitifs, heureusement, les maps - 

sont bien concues. 



fiche technique 

Uiteur Virgin Interactive 

Beveloppeur Koei 

Benre Aetien 

Hbre He jaueiirs lei 

Niveaux He difficulte 3 

Difficulte Difficile 

Continue Sanveearie 

More fames S 

Special Compatible Bumble Pak 

txiste sur Bien n'autre 




Vous avez la possibility d'assommer les soldats 
ennemis. On se sert assez peu de cette technique 

en realite. 

organises. Ces derniers se sont empares d'un satel- 
lite militaire dote d'un laser surpuissant et menacent 
de tout faire peter si le gouvernement americain ne 
retire pas ses troupes de la province de Saroczia dans 
les 3 heures et ne confesse pas au monde entier ses 
crimes de guerre. Votre mission consiste bien sur a 
infiltrer la base des Terroristes afin de mettre hors 
d'etat de nuire le satellite. Lun des principaux atouts 
de ce titre est de proposer des controles d'une gran- 
de richesse. Jean-Luc dispose en effet d'un panel de 
mouvements relativement large : il peut longer les 
murs comme dans Metal Gear, se plaquer. toujours 
a la maniere de Snake, centre n'importe quel element 
du decor, se deplacer furtivement (le jeu est toute- 
fois tres oriente gunfight], assommer ses ennemis, 
tirer dans les coins, effectuer des roulades... bref 
manier le heros est un veritable plaisir, d'autant que la 
plupart des animations [petite reserve pour la course] 
sont d'un naturel saisissant. II faut voir votre SWAT se 
decaler d'un mur pour tirer sur I'ennemi. Trippant ! 
De meme le systeme de visee a ete concu intelli- 
gemment. Des que vous avez un bad guy en vue, votre 
mire se locke automatiquement sur lui, s'il y a plu- 
sieurs ennemis a I'ecran, une touche permet de pas- 
ser de Tune a I'autre. Pratique et instinctif. Autre 
bonne surprise les niveaux ont ete concus de manie- 







re mtelligente meme si la majeure partie des puzzles 
CDnsiste a desactiver das faisceaux lasers a declen- 
cher des mecanismes ou a faire sauter des caisses. 
Bref ce jeu aurait pu etre un excellent titre, un poil 
repetitif certes mais excellent taut de meme... seu- 
lement voiie, comme souvent, il y a un pli dans la 
moquette. Les developpeurs ont opts pour une ges- 
tion du posttionnement de la camera entierement 
manuelle. Si ce systeme se revele plutdt utile pour 
checker les angles morts et reperer les soldats 
embusques, lors des gunfights un peu agites, notam- 
ment lorsque vous etres pris a revers, vous devrez a 
la fois gerer vos deplacements et recadrer la came- 
ra. J'en connais qui vont s'arracher les cheveux par 
touffes ! Le fait que Jean-Luc ne puisse pas se retour- 
ner d'un coup par simple pression d'un bouton [comme 
dans Resident 3 par exemple] ajoute a la confusion. 
Alors, bien sur I'une des grandes qualites de I'Etre 
Humain c'est de pouvoir s'adapter a toutes les diffi- 
cultes mais quand meme le plaisir de jeu s'en res- 
sent, d'ou la note d'interet. 

Willow 
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Un systeme 
de verrouillage 
des cibies 
tres pratique qui 
nest pas sans 
rappeler celui de 
Syphon Fi/ter. 
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Un moteur de jeu asset efficaca 

malgre le manque de fluidite. Mais con 

sur A/64 on a i'habituda. 

mf\ ^WBSJSJU3 

^* Comme pour ISS 2000, 

I absence de Ram Pak se fait cruellement 
sentir, 3D realiste mais floue et basique. 

AJJJJJJ2JSJUJJ 

Les mouvements de votre 

SWAT sont vraiment tres rei 

manque de fluidite n'estpas trop genant. 

Si te contrdle du SWAT ne pi 

aucun probleme la gastion manuelle des 

cameras prend vraiment la tete. 

£>l)JJ3 

Bruitages realistes mais les 
musiques dans t'esprit de celle da 
Terminator sont trop repeWves. 

DU133 lIb YJ3 

Si vous soufaitez que I'aventure 

dure suffisamment longtemps, il esc 

conseille de puer en hard. 

Plus 

Les attitudes du SWAT le 

systeme de W 

Une ambiance de film de serie B. 

^^^^ La gestion de la camera prise de 



VIA un peu ffjusfl. 
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Plus loin... 



Les jeux de commando 
sont a la mode, Au moment 
oil j'ecris ces quelques 
lignes nous attendons tou~ 
avec impatience Hidden 



es titres du genre 
tnt prevus sur la machine 
_j Sega, notamment une 
edition inedite de Special 




avis de Willow 



L'ai/is de dulo 

Je ne suis pas aussi fan de SWAT que les amis Willow, Kendy ou Angel, mais il faut 
■ que I'ambiance et te gameplay de Winback le rendent tres attirant. On 

i peu te trip Metal Gear, en plus bourrin, mais le plaisir dejeu est gache par 

des problemes de camera t 



Q 



> 



JVJj 



J^Jsjy=. 



ulti-ei 




r\ 




M~'^ 



wMt 



Sotomayor a le nez plein, Marlene Ottey a ete blanchie de 
tout soupgon de dopage... Decidement, le sport nest plus ce qui! etait, 
mais bon, c'est un autre probleme, interessons-nous plutot aujeu 
officlel de ces nouvelles olympiades. 



Tout le monde 
est au cou- 
rant, meme ma 
tante Fifine. Le 15 sep- 

tembre prochain, ce sera I'ouverture des Jeux 
Olympiques de Sydney. Les editeurs ne pouvaient deci- 
dement pas passer a cote de cet evenement sportif 
qui devrait logiquement etre sum par des milliards de 
telespectateurs, line occasion en or pour nous pondre 
un petit jeu a licence... C'est Eidos qui a decroche le 
gros lot, ben auais, ieur titre beneficiant de la licen- 
ce officielle des J. 0., an voit mal comment Sydney 
2000 ne pourrait pas se vendre. Si vous n'etes pas 
convaincu par mes pronostiques « raymond barriens », 
il suffit de jeter un petit coup d'ceil sur les resultats 
commerciaux de FIFA 2000 pour prendre conscien- 
ce que le fameux « grand public » est sensible aux 
licences. II les adore meme ! 




Le tir au pigeon, I'epreuve la plus interessante et la ■ 

plus extreme de ce multi-epreuves... je plaisente. 




Une nouveaute mais... 

Bon voila, c'est dit, le jeu d'Eidos a deja commer- 
cialement un atout dans son sac, mais qu'en est-il 
reellement de son potentiel ludique ? Ah, ah, gran- 
de question. Tres honnetement, il n'y a rien qui res- 
semble plus a un multi-epreuves qu'un autre 
multi-epreuves. Finalement, il s'agit toujours de 
s'acharner en rythme et le plus rapidement possible 
sur les malheureuses touches de son pad. Ne cher- 
chez pas de subtilite dans le gameplay, Sydney 2000 
est primaire, tout comme Test Track'n Field 2... 
FJref, depuis les annees BO, ca n'a pas du tout evo- 
lue. Cependant, les developpeurs sont parvenus a 
traiter le sujet un peu differemment. A I'inverse des 
autres titres du genre, Sydney 2000 propose un 
petit plus mteressant : le mode Olympique. Dans ce 
dernier, vous allez devoir entralner 12 athletes [1 
pour chaque type d'epreuve en fait], afin de Ieur faire 
franchir les sessions de qualification aux Jeux 





Sur les epreuves de saut, les athletes effectuent 
leurs mouvemenCs au raaaaalllleeeeennnnnntiiiiiiiiiii. 

Olympiques. La premiere etape consiste a entraTner 
vos sportifs afin d'ameliorer leurs caracteristiques 
(force, moral, adresse, endurance...]. A chaque dis- 
cipline correspondent deux ou trois types d'exercices. 
Par exemple, pour le 100 metres, vous monterez 
sur un tapis de course et ferez du developpe- 
couche. II en existe en tout une bonne vingtaine. Pas 
question pour autant de gerer I'entraTnement via une 
simple validation de choix et un ecran de statistique 
sans vie. Non, tous les exercices se presentent sous 
la forme de mini-jeux. Toujours en tapotant freneti- 
quement sur les touches du pad, vous pourrez faire 
des pompes, du developpe-couche, de f aerobic, des 
abdos, du saut a la corde, etc. Original, mais pas 
toujours passionnant. Bien sur, si vous negligez ces 
phases d'entraTnement, votre athlete n'aura pas les 
ressources necessaires pour passer les qualifica- 
tions. Un petit cote « gestion-simu » tres appre- 
ciable. Concernant les disciplines, on trouve done 
un total de 1 2 epreuves differentes : 1 00 metres, 
110 metres haies, plongeon, triple saut, canoe 
kayak, tir au pigeon, javelot, cyclisme sprint olympique, 
100 metres nage libre, halterophilie, saut en hauteur 
et marteau. Pas de saut en longueur, pas de saut 
a la perche, ni de 1 500 metres. Franchement, 
ces trois epreuves n'auraient pas ete de trap, CDmp- 
te tenu du manque d'interet du tir, du kayak et du 
plongeon. Mais bon les gouts et les couleurs... 
Si la jouabilite est inattaquable [elle est tout a fait 
comparable a celle de Track'n Field 2], en revanche, 




la realisation n'a rien de sexy. N'hesitons pas a le 
dire, Sydney 2000 est moche comme tout. Les cou- 
leurs sont ternes et les athletes ressemblent plus 
a des poupees vaudou qu'a Jean GalfiDne ou Christine 
Arron. De plus certains angles de vue s'eloignent 
beaucoup trap de Taction. En 1D0 metres nage libre, 
on a vraiment I'impression de voir des tetards pixel- 
lises se debattre dans I'eau et, lors du 110 metres 
haies, on eprouve quelques difficultes a jauger la 
distance qui separe le sportif de I'obstacle. Bof, bof. 
Autre petite deception ; le motion capture est d'un 
niveau inegal. Soit les gestes ne sont pas assez 
decomposes (100 m, 110 m haies, plongeon], soit 
les anim' manquent de patate [epreuves de saut, 
javelot). A cela s'ajoutent des problemes de loading 
[en mode Olympique, le moindre de vos choix 
entraTne un acces disque interminable !]. Bref, 
ca ne donne pas franchement envie de s'investir... 
meme a plusieurs. 

Willow 
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Le jeu tourne en b 

resolution et la motion capture n'est pas 
ton/burs d'un bon niveau. Maya 

Sydney 2000 souffre de 
comparison avac Track n Field 2. I 
moderation des athletes est etrange .' 

Tree /negate seton tes epreuves. 

Lorsque les mouvements sont ben 

decomposes, ils sont trap tents 

C'est super-primaire : 2 doigts, 
2 boutons. Le tir au pigeon est toutelois 
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Bruitages quelconques et 

commentates asse^ reussis. Rien 

d'extraordinaire 

DiJfBB SJZ yjB 

Le mode Olympique n 'est pas 
minteressant, mais le manque de soin de 
I ensemble peut demotiver. 
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Plus 



Le mode Olympique. 
Jusqu'a 8 joueurs. 
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La realisation globale. 
Le manque de fun et de patate. 



Graphiquement, Sydney 2LJOO se situe bien en-dessous de Track'n 
Field 7 et 2 I 




TracH'n Field 2 Vs Sydney 2000 




L'avis de Julo 

Sydney 2000 ne m'a pas du tout botte... Rien que les loadings a l 
suffisants pour me degouter en moins de deux. C'est vrai que I 

le reste ne suit pas. Manque de fun, realisation pas t 

:'n Field 2. 
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Toutes les sortie 

euraoeennes 



Pourle n°IOO, quelques ecfiteurs ont mis les petits 
plats dans les grands. Et certains les pieds dans le plat I II est vrai que 
beaucoup n 'ont toujours pas compris a quoi servait reellement unjeu video. 
Si tant est qu'il ait une utilite, bien sur. Eh non, ce n'estpas une cale pour table 
bancale . Ce n'estpas non plus une galette qu'on pose dans une machine et 
{ qu'on regarde tourner. Encore moins un produit marketing avec lequel on 
s'amusera trois secondes parce qu'il yaun superheros dedans. Vous I'avez 
^compris, y'a des coups de boule qui se perdent. La grande originalite de 
^ certains developeurs fait peur a voir I 




Bust a More 4 
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Aerowings 2 
Air Strike 




vous progressez, seront indiques votre 
temps de vol, le nombre de tues, les crashes, 
les missions et votre total d'heures de vol. 
Les differents decors sont bien realises 
avec parfois des intemperies. Les joueurs 
pourront configurer leur mode de jeu pre- 
fere, arcade ou simulation pure et dure. 
Aerowings 2 savere etre une simulation 
beaucoup plus complete que son prece- 
dent opus mais un peu repetitive. 



Uileur : Brave 
Machine : Breamcast 



LAerowings originel eta it un simu- 
lates de vol appreciable et proche 
de la realite, mais les lancements 
de missiles manquaient. Crave a pris en 
compte les differentes critiques et propose 
maintenant une version encore plus com- 
plete sur 4 modes de jeu : Fighter Pilot, 
Tactical Challenge, Free Flight et Versus, 
avec une trentaine de missions allant de 
I'entraTnementtactique au largage de mis- 
siles, Le jeu permet d'effectuer de nom- 
breuses figures acrobatiques avec un 
controle confortable. Les engins a votre 
disposition sont d'origine japonaise et ame- 
ricaine avec le F-1 , le F-16, le F-14 E ou 
encore le F-86 E pour que chacun trouve 
I'avion de chasse qui lui convient dans les 
25 proposes, Vous beneficiez en outre de 
1 2 angles de camera durant le jeu et une 
vingtaine en mode Replay. A mesure que 



Bangoi-0 



Bangai-C est un shoot'em up, 
mais pas vraiment un classique 
du genre. Directement inspire de 
I'esprit dingo japonais, son graphisme est 
d'ailleurs tout de suite identifiable. Ins- 
tallez-vous aux commandes du Bangai-O, 
le plus formidable robot de combat de 
I'univers. Ensemble, Riki et sa soeur Mami 
doivent proteger le Vortex Manstar des 
appetits du gang SF Cosmo, qui fait la 
contrebande des fruits de I'espace pour 
financer sa conquete de la galaxie. Gra- 
phiquement, ca grouille de partout, ce 
jeu est done recommande aux retines 
habituees aux superpositions en tout 




genre. II faut aussi etre rapide pour degom- 
mer ses adversaires en leur larguant des 
bombes a tete chercheuse sur 45 niveaux 
jonches d'ennemis coriaces, de bonus eO 
de boss, Chaque mission doit etre effec- 
tuee en moins de 300 secondes. Deux 
joueurs peuvent controler les heros et 
leurs propres systemes d'armes multidi- 
rectionnelles. Bangai-0 est une sorte 
d'ovni ludique assez divertissant, dans 
I'esprit tordu de Bishi-Bashi, mais reste 
un shoot'em up qui peut devenir lassant 
a la longue. 



s i mteur : Swing ! fntertainment 
) Machine : Breamcast 



Bust q moue k 



5T| Le quatrieme volet de Bust a Move 
J) arrive sur Dreamcast. Le prin- 
^fLI cipe reste toujours le meme ; 
desintegrer des boules en formant un 
groupement d'un minimum de trois spheres 
de la meme couleur. Encore dans cette 
mouture, il va falloir allier jugeote et billard 
artistique pour battre ses adversaires. 
Comme a I'accoutumee, deux ecoles de 
pensees s'affrontent : ceux qui pensent 
qu'il est preferable de liquider immedia- 
tement les boules et ceux qui font preuve 
de patience pour former des grappes 
dans le but d'assener des attaques fatales. 
Sinon, bien evidemment, la magie de la 
seduction opere avec efficacite [surtout 
aupres de la gent feminine) et il est tres 
agreable de se livrer a des joutes logiques 
contre I'ordinateur ou un compagnon de 
type « unite carbone ». Fournis en divers 
modes de jeu, les ferus de softs de reflexion 
trouveront aisement ici chaussure a leur 
pied. Notamment avec le mode Puzzle, 
qui vous propose de resoudre des confi- 
gurations de boules imposees par I'ordi- 



/ 



nateur. Le seul reproche a formuler serait 
d'ordre technique. Lorsqu'il y a trap de 
boules a I'ecran, la partie se met parfois 
a ramer legerement. Mais bon, la, je veux 
absolument jouer les lourds. Pas la peine 
done de vous faire un dessin pour que 
vous compreniez que Bust a Move 4 
s'avere etre. malgre ce petit detail, fort 
rejouissant ! 



Utteur : Acclaim 
Machine : Breamcast 



Euo's Space 

Aduenture 



Deja a peine lance, voila que ca 
commence a ramer dur. Nous 
sommes dans un vaisseau spa- 
tial avec Evo le petit robot et son pote 
humain Dan Danger. Et voila-t'y-pas que 
le vaisseau bat de I'aile et s'ecrase sur 
la Silicon Valley. Mais pas celle que I'on 
connalt. II s'agit ici d'un endroit situe sur 
I'Europaradis. Evo va done partir a la 
recherche de nouvelles batteries pour 
son engin. Ce robot microscopique a la 
faculte de prendre possession de diffe- 
rents corps, comme un chien ou un 
mouton. La premiere mission sera bou- 
clee en 7 secondes et demie, et encore 
j'ai pris mon temps. Evidemment, ce jeu 
s'adresse auxtout-petits, mais alors vrai- 
ment petits et avec un cerveau pas encore 
tout a fait developpe. II faut decouvrir plu- 
sieurs mondes avant d'en acceder a 
d'autres vides et ininteressants. Les brui- 
tages sont atroces et le gameplay effrayant. 
C'est moche, mais alors vraiment laid 
avec des pixels a foison et on s'ennuie 
vite. Et la version de ce jeu nous a ete 
envoyee apres sa sortie commerciale, 
oulalala ca veut tout dire ! 




Utteur : acclaim 
Machine : PlayStation 



Fur Fighters 

Traduisez le titre par « les guer- 
riers de fourrures ». Imagine? un 
croisement entre les Bisounours 
et Duke Nukem et vous obtenez Fur 
Fighters, un jeu d'action mignon-destroy. 
Le principe du soft est de pouvoir utiiiser 
six creatures attendrissantes alternati- 
vement selon votre choix, en sachant que 
chaque espece possede sa capacite propre 
[creuser, nager, sauter loin..-] pour resoudre 
certaines enigmes et ainsi progresses 
Autrement, les animaux utilisent un arme- 




ment redoutable [une quinzaine d'armes] 
qu'ils peuvent glaner dans les niveaux 
pour eradiquer les differents assaillants. 
Si la prise en mains semble un peu decon- 
certsnte au depart [les quatre boutons 
font deplacer les protagonistes dans les 
quatre sens], on s'y fait pourtant assez 
rapidement. Heureusement, les armes 
accrochent avec beaucoup de tolerance 
les cibles ennemies lorsque vous etes 
immobile, ce qui n'est pas un mal. Tres 
bien realise mais parfois fort douteux au 
niveau des designs [certains persos sont 
vraiment horribles], Fur Fighters est un 
bon petit jeu qui n'a pourtant rien d'ex- 
ceptionnei. On avance, on tire, on zone 
dans les niveaux : le titre sent le rechauffe 
a plein nez. Car si techniquement le soft 
tient absolument la route, on pourra se 
montrer un peu plus sceptique quant a 
la nature du plaisir procure. Cela dit, avec 
sa trentaine de stages et son mode Multi- 
joueurs a quatre, Fur Fighters reste tout 
de meme un humble divertissement pour 
qui veut voir, par curiosite, des peluches 
s'entretuer a grand renfort de Rail-Gun. 



L rj 



Utteur : Acclaim 
Machine : Breamcast 



Gauntlet 

Legends 



Issu du merveilleux monde 
de I'arcade, Gauntiet naquit 
en 1985. La 2D d'origine 
a laisse aujourd'hui place a la 3D pour 
une excellente conversion sur Dreamcast 
et une version PlayStation plutot mediocre. 
Les 2 n'ont absolument rien a voir, on a 
I'impression de tester deux jeux compie- 




tement differents. Sur DC, vous pouvez 
experimenter un beat'em all singulier, ou 
le matraquage systematique n'est pas 
une fin en soi. Dans une ambiance heroic 
fantasy, vous pourrez incarner jusqu'a 8 
classes de personnages ayant chacun 
leurs pouvoirs specifiques. II suffit ensuite 
d'appuyer ferocement sur le bouton fight 
pour vous debarrasser des hordes de 
nains verts et autres guerriers en tout 
genre. Vous pouvez aussi utiiiser la magie 
et ramasser de nombreux bonus. L'ori- 
ginalite de GL reside dans la multitude et 
la variete des attaques. Le tout se deroule 
sur 5 mondes, avec 6 stages chacun 
dans lesquels il vous faudra recuperer 
les 12 runes necessaires a i'elimination 
du demon Skorne (pour plus de details, 
cf. le Zoom du Joypad n°99]. La version 
PlayStation est a oublier. 



\ Utteur Midway 

J Machine : PlayStation 



Utteur Midway 
Machine : Breamcast 



GTA 2 



S'il y a un true qu'on a du mal a 
s'expliquer a Joypad, c'est bien 
le succes de GTA. C'etait ininte- 
ressant a jouer, le moteur 3D etait deplo- 
rabie... va comprendre Charles. Cette 
suite totalement inutile reprend evidem- 
ment le meme concept faussement anar- 
chiste avec toutefois quelques variantes. 
Desormais, on a la possibilite de s'asso- 
cier a d'autres gangs pour semer le Bronx 
et le FBI, les troupes d'elite [oui, les SWAT] 
ou I'armee interviendront pour mettre fin 
a vos agissements criminels. Supeeeeer. 
Pour le reste rien a signaler. La realisa- 
tion, malgre un timide lifting 128 bits, 
fait toujours autant pitie et Taction ultra- 
repetitive manque atrocement d'interet. 
II n'y a aucune transgression ici, un GTA 
reste un GTA, a savoir un nanar video- 
ludique de la pire espece. En ce moment, 
la ludotheque de la Dreamcast recele de 
petits bijoux, alors, je vous en prie [la je 
suis a genoux, j'ai les deux mains jointes 
et je tape la fin de mon texte avec mon 
gros pif] n'achetez pas le titre de Rocks- 
tar Game ! 



\ Utteur : lake 2 Interactive 
' Machine : Breamcast 
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Supercross 2000 



Deja sorti sur NB4, JMS 20DD 
a connu un certain succes. De 
retour sur DC ce soft propose un 
eventail de stars du motocross comme 
Kevin Windham ou Jimmy Button. Je ne 
suis pas une specialiste de la discipline, 
mais j'ai verifie mes sources ! Ces der- 
niers evoluent sur des terrains assez 
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Super cross 2000 
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Magical Racing Tear 



Ma ken K Dees 
In Machina 



renommes et appeles Red Bud. Buds 
Creek ou Steel City avec aussi 4 arenes 
indoor. Sur DC, le jeu est assez joli, pour 
ceux qui apprecient les 1 25 et 250 cm3 
et qui aiment se vautrer dans la boue ou 
le sable. La version playStation est ega- 
lement prevue. Vous pouvez meme confi- 
gurer votre propre terrain avec differents 
spots suivant que vous aimiez decoller a 
1 metres du sol en effectuant des figures 
de style. Vous pouvez meme vous ecla- 
ter sur un half-pipe special moto. L'en- 
semble est plutot du style arcade, et done 
accessible au plus grand nombre. Si vous 
n'etes pas vraiment fana de motocross, 
vous pourrez trouver les terrains repeti- 
tifs et la prise en mains un peu raide. Les 
jeux de moto ne sont pas les plus deve- 
loppes sur console, mais les amateurs 
pourront y trouver leur bonheur. Un titre 
sympathique done, mais plutot reserve 
aux fans. 



fiftfew : Acctaan Sports 
Machine : Breameast 



LHP Stars 2001 



Allez hop, un jeu de foot de plus 
sur PlayStation ! Bon alors la 
coupe du Monde, e'est fait, le 
championnat d'Europe aussi... Qu'est-ce 
qu'il nous reste ? Rien, mais e'est pas 
grave, on peut en resservir dix fois si 
on veut. Le pretexte sera cette fois de 
proposer aux fans de football francais 
[cocorico] un jeu sur mesure, avec la 
licence LNF (Ligue Nationale de Foot- 
ball], pour mettre a disposition du joueur 
taus les clubs du terrain avec les vrais 
noms de joueurs et tout et tout. Tiens, 
y'a marque EA-Sports quand je lance le 
jeu... A tous les coups, ils ont simple- 
ment reactualise FIFA, en laissant juste 
les equipes francaises et en rajoutant 
deux trois broutilles, ha ha... Non ! C'est 
encore pire ! Ils ont developpe un jeu 
entitlement nouveau mais pas vraiment 
reussi ! Bravo les gars : la modelisation 
des joueurs [au secours I) est catas- 
trophique, le developpement d'un jeu 
tactique impossible, la prise en mains 
hasardeuse, la realisation ratee... Oh et 
puis zut, inutile d'aller plus loin, on a 
['impression de jouer au subbuteo®, c'est 
tout. Etonnant. 




# 



— magical 

RQcingTouT 



Juste avant les vacances, nous 
avions teste Magical Racing Tour 
sur PlayStation. Eh bien sachez 
que cette version Dreamcast demeure 
dans le fond strictement identique a la 
premiere mouture. Bien sur, on a droit 
a des graphismes de meilleure qualite et 
a des animations plus fluides, technolo- 
gie 128 bits oblige. Mais autrement, le 
constat reste le meme : ca fleure gra- 
vement la repompe de Mario Kart sur 
N64. Les carapaces des tortues sont 
remplacees par des glands, on retrouve 
les desormais celebres bornes d'accele- 
ration sur le bitume, I'option d'invincibi- 
lite. . . En substance, il n'y a pas de grandes 
originalites fracassantes a part peut-etre 
le principe de la petite fee qui, une fois 
percutee, vous confere plus de chance 
au niveau du tirage des bonus. Mais 
malgre toutes ces critiques, les enfants 
prendront tout de meme un immense 
plaisir a piloter les divers vehicules (kart, 
radeau, jet-ski, astronef...] sur les norm- 
breux circuits inspires des attractions 
des pares Disney. Et puis il faut avouer 
que ce style de jeu est plutot sous-repre- 
sente sur Dreamcast, ce qui fait de Magi- 
cal Racing Tour le premier et le meilleur 
soft de sa categorie. 




f\ ttiiear : lues Interactive 
J Machine : Breameast 



maken X Deus 
6x machina 



Malgre un succes des plus relatifs 
au pays du Soleil Levant, Maken X 
debarque sur le vieux continent. La 
vie est decidement pleine de surprises ! 
La principale originalite de ce Doom-like 
pure souche reside dans i'armement. Ici, 
pas de fusil a plasma, ni de mitraillette 
lourde ou de lance-roquettes, vous devrez 



ttliteur : U Spurts 
Machine : PlayStation 




occire les ennemis a I'ancienne, e'est-a- 
dire au contact en utilisant une epee 
demon. Autre excellente idee, I'epee Maken 
offre la possibility de posseder les corps 
de personnages de niveaux superieurs. 
Le soft d'Atlus beneficie en outre d'une 
realisation globale relativement propre 
(ennemis modelises avec soin, bonne flui- 
dite], d'une trame scenaristique com- 
prenant plusieurs embranchements et 
d'un design tres particulier [cf soldats 
neo-nazi du niveau de Londres]. Toute- 
fois, Taction manque cruellement de 
variete : les affrontements sans finesse 
n'offrent pas des possibilites mirobolantes 
et finissent par lasser, d'autre part, malgre 
la presence d'un systeme de « lock » a 
la Zelda, Taction devient vite confuse quand 
il y a plusieurs ennemis a I'ecran [a quand 
la souris ?]. En definitive, un bon p'tit jeu 
d'occaz 1 sans plus. Que les amateurs de 
Doom-like se rassurent, Half-Life ne devrait 
plus trap tarder I 



UiteurAtlns 
Machine : Dreamcast 



mortal Kombat 

Special Forces 

La serie des Mortal Kombat est 
reputee pour ses combats krtschs 
en 2D. MKSF comporte des com- 
bats, certes, mais ils sont integres au 
sein d'une aventure composee de diffe- 
rentes missions. Ces demieres sont simi- 
laires, puisqu'il s'agit a chaque fois de 
retrouver des vilains bonshommes pour 
les remettre en prison. Le graphisme est 
simpliste, minimaliste et trop hideux. La 
seule vue autorisee est placee generale- 
ment au-dessus de votre tete et quelques 
fois sur le cote ce qui se revele tres 
genant. Une vue snipper assez deplorable 
vous est proposee mais elle n'est carre- 
ment pas maniable et trop rigide. On ne 
salt pas bien ou Ton se dirige et on peine 
a retrouver son chemin. Bien sur de nom- 
breux adversaires bondissent sur vous 
pour vous attaquer lamentablement. Les 
combos s'affichent a mesure que vous 
les realisez, et la panoplie dont vous dis- 
posez est digne de celle que possede 
Jean-Claude Van Damme. II arrive sou- 
vent que des elements du decor viennent 
vous boucher la vue. Cet opus inspire de 
Mortal Kombat est vraiment tres etrange 
et mal realise. On se demande bien ce 
qui a bien pu motiver Acclaim pour faire 
un true pareil ! Un titre a oublier. 




Uiteur : Acclaim 
Machine : PlayStation 
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mono 




La rentree demarre sur des cha- 
peaux de roues avec une daube 
pas banale pour commencer. Dans 
Moha, vous dirigez des sortes de robots 
sur boules qui doivent se plier a une serie 
d'epreuves a deux francs. II y en aura 
pour tous les gouts puisque.vous pour- 
rez vous bastonner (techniques de poings 
de gonzesses] dans une arene, effectuer 
des courses ou encore recuperer en un 
temps imparti des bonus dans une sorte 
de skate-park aux couleurs scandaleu- 
sement flashy. Si vous m'avez suivi jus- 
qu'ici. vous etes deja conscient que Moho 
est une sombre infamie. Et pour sur : la 
maniabilite s'avere execrable meme si le 
concept du jeu repose effectivement sur 
la difficulty a manceuvrer les pcubelles 
robotisees. Pour ce qui releve du design, 
on sombre dans des abtmes rarement 
atteints en matiere de mauvais gout. C'est 
essentieilement moche et les teintes uti- 
lisees devoilent une certaine inspiration 
du cote des ceuvres d'Andy Warhol et 
son Pop Art. Bien entendu, le clone 
depasse le maftre. Seul point positif : le 
mode Multi-joueurs entre gens profon- 
dement nihilistes. Ben ouaip, a moins 
d'etre anti-conformiste dans Tame, je ne 
vois absolument pas quel attrait pourrait 
constituer Moho. Bref, a ne pas acque- 
rir sous peine d'etre degoute ! 



\ linear - Hockstar names 
) Machine : PlayStation 



Plasma Suuofd 



sz^\ I Face au fantastique Soul Calibur 
\§) et a Dead or Alive 2, la suite de 
>«"■■'■■■ | Star Gladiator ne fait absolument 



pas le poids tant au niveau du gamepiay 
que de celui de la realisation. Compte 
tenu du bide commercial qua connu ce 
titre en arcade, et lors de sa sortie sur 
Dreamcast au Japon en Janvier dernier, 
on se demande bien pourquoi Capcom 
s'obstine a vouloir imposer sur le marche 
europeen un titre aujourd'hui depasse 
par les evenements. En effet, hormis 
quelques coups speciaux assez specta- 
culaires, Plasma Sword n'offre rien de 
bien palpitant : I'animation des combat- 
tants, hachee au possible, fait furieuse- 
ment penser a la serie Toshinden, la mode- 
lisation manque de soin (bonjour les 
jonctions de polygones !}, le jeu ne com- 
prend que 1 1 combattants [les onze 
autres sont de simples clones ! ]. enfin 
le gamepiay est loin d'offrir le meme plai- 




sir et les memes possibilites que les pro- 
ductions habituelles de Capcom. Tres 
franchement a eviter vu la concurrence. 



tiiieur Cancem 
Machine : Dreamcast 



Pokemon Snap 



Voila bien un jeu auquel on se sur- 
fa prend a jouer et rejouer. Le but 

1 du jeu est peut-etre plus simple 

qu'eternuer, puisqu'il s'agira de prendre 
des photos de Pokemon. Mais ne vous 
meprenez pas bande de flemmards, vous 
n'aurez meme pas a vous deplacer puisque 
vous serez dans un appareil qui avance 
tout seul. En fait, le decor bouge et vous 
shootez. Bien entendu il n'y a pas que ca, 
pour avoir les meilleures photos, vous 
devrez user et abuser d'astuces et de 
ruses, comme lancer des pommes pour 
attirer les Pokemon hors de leur taniere, 
ou encore leur lancer les pommes sur la 
tete pour les voir effectuer des actions 
qu'habituellement ils ne feraient pas, et 
qui done vous feront des super-photos 
qui rapporteront des points. Le but final, 
bien entendu, ce sera d'ouvrir toujours 
de nouvelles routes jusqu'a ce que Ton 
puisse photographier Mew. Sympa et 
mignon, Pokemon Snap est un jeu sans 
pretention qui se latssera jouer par une 
apres-midi de pluie. 




tiiieur : Nintendo 
Machine . Nintendo B1 



Revolt 2 



RC Reuenge 

Pourquoi faut-il que les editeurs 
s'obstinent a nous refourguer des 
plats rechauffes ? Enfin, des suites 
je veux dire, Parce que ReVolt 2, signe 
le retour pas du tout attendu des petites 
bagnoles au style proche des Micro- 
Machines sur PlayStation. On demarre 
avec 9 bolides ouverts et B caches, sur 



5 mondes avec 4 courses dans chacun. 
La course peut etre unique, disputee en 
championnat, contre la montre ou jus- 
qu'a 4 joueurs. Et vous affrontez 7 autres 
participants. Classique. Une petite nou- 
veaute ludique tout de meme : I'editeur 
de circuits qui permet de construire son 
propre parcours. A part ca, rien de neuf 
sous le soleil. Les voitures sont trop ner- 
veuses et les circuits trop mal delimites. 
On ne retrouve son chemin qu'apres avoir 
tape dans le mur. Le clipping est aussi 
de la partie avec des portions qui s'affi- 
chent au dernier moment, apres avoir 
percute le mur une nouvelle fois. L'en- 
semble n'est pas franchement une reus- 
site et ne se demarque pas du tout de 
ses concurrents en matiere de courses 
de karting delirantes. Ce n'est pas la peine 
de depenser vos deniers pour un soft pas 
du tout entraTnant. 
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Uiteur Acclaim. 
Machine : Plat/Station 



-Sno-Crass 

Championship 

Racing 

Ate, ai'e, a'i'e, enOrme deception ! 
Plutot prometteur sur le papier, 
ce jeu de motoneige developpe 
par UDS (un studio suedois], nous fait 
finalement le coup du soufflet qui se 
degonfle, Sno-Cross Championship Racing 
ne soutient effectivement a aucun moment 
la comparaison avec le fantastique Sled 
Storm d'Electronic Arts (cf Joypad du 
mois d'octobre 99]. Non seulement les 
huit malheureux circuits proposes ne 
presentent pas un grand interet (les traces 
sont tres courts et globalement trop sim- 
plistes), mais le pilotage procure des sen- 
sations nettement moins trippantes que 
son concurrent. On regrettera d'autre 
part I'absence totale de tricks. Bah, inutile 
de tergiverser plus iongtemps, si vraiment 
vous souhaitez vous eclater au guidon 
d'une motoneige, il n'y a pas trente-six 
solutions ; Sled Storm. Pour ceux qui 
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Team buddies 



seraient atteints de la maladie de la 
vache folle, rappelons que |e titre d'EA 
propose tres exactement 14 traces 
hyper bien conpus truffes d'embran- 
chements, une realisation nettement 
plus attrayante ainsi qu'un made Multi- 
joueurs irreprochable. Voila, ce n'est 
pas si complique la vie ! 




, u : Cram totertalnement 
Machine PlayStation 



Street fighter 
Alpha 3 SaiKyo ttoju 



Spirit of 
5peedl937 



Hou la ! Elie est belle celle-la. 
copieuse meme. Une bonne grosse 
bouse comme on n'en voit pas si 
souvent que pa, Elle s'appelle Spirit of 
Speed 1937, et elle est censee vous 
replonger dans les courses automobiles 
d'antan. Mais si, vous savez, cette epoque 
ou les voitures ne tenaient pas la route, 
ou les pilotes se mettaient au tas joyeu- 
sement et ou les circuits prenaient pour 
cadre de simples routes. Bon, a priori 
on se dlt « pourquoi pas ». Ca pourrait 
se reveler assez marrant de piloter ce 
genre de savonnette... Bin pas du tout ! 
Apres avoir choisi votre vieille guimbarde, 
votre circuit et le mode de jeu [course 
simple, championnat, scenario et zobi 
pour le mode Deux Joueurs), vous debou- 
lez sur I'asphalte. Et la, c'est la cata : pilo- 
tage insipide et sans finesse, modeles 
physiques tout pourris [les derapages : 
un grand moment de n'importe quoi !), 
adversaires pitoyables, graphismes super- 
laids. Mais ou est I'interet de ce jeu ? On 
cherche encore... 




-Star Trek 
Inuasion 




Inspire de la cultissime serie tele- 
i/isee du meme nam, Star Trek 
Invasion vous propose une incur- 
sion dans la Next Generation a bord de 
I'USS Enterprise, particulierement bien 
realisee. Vos missions avoisinent le nombre 
fatidique de 30. Vous etes aux commandes 
d'un vaisseau chasseur de la Federation, 
que vous devrez defendre et proteger loya- 
lement, notamment grace a vos puissants 
lasers integres a votre vaisseau. L'action 
se deroule dans un univers spatial rea- 
lists mais desesperement vide, meme si 
je ne suis jamais allee dans I'espace... La 
premiere mission est un entraTnement 
dans lequel il faut passer a travers d'enormes 
anneaux et en meme temps exploser des 
cibles en hologrammes qui disparaissent 
trop rapidement. Pas facile de concilier 
les 2, et de bien maltriser les commandes 
spatiales : les commandes sont inversees 
comme dans un zinc. Les adeptes de ce 
genre de jeux capteront sans doute plus 
rapidement la manoeuvre. Les graphismes 
sont bien fluides mais un rien simplistes 
et les effets speciaux bien rendus, avec 
explosions cosmiques, des asteroldes qui 
voient et le tout dans un style proche d'un 
Colony Wars. Un jeu reserve aux specia- 
listes de I'espace. 




Idlteur : ActMsinn 
Machine : PlayStation 



tditeur Acclaim 
Machine : Dreamcast 



Street Fighter 
Alpha 3 

SaikL/o Dojo 



Virgin Interactive ressort une 
nouvelle mouture de Street 
Fighter Alpha 3 avec en sus le 
mode Reseau et un total de douze options 
de jeu [World Tour, Dramatic Battle, Final 
Battle, Tarba Battle...] ! Pour I'occasion, 




I'editeur organise un tournoi a I'echeile 
europeenne via sa fonction Internet. Pour 
passer les selections, vous devez leur 
envoyer vos meilieurs scores. Inutile de 
preciser que Chris et moi, on ne va pas 
y participer parce que ce seraittrop facile 
pour nous de vous pulveriser !!! Je plai- 
santais detendez-vous. Ben sinon que 
dire a part que Ton est en presence du 
meme jeu. II y a toujours un total de 33 
combattants, des Super-Combos et tout 
le gameplay exceptionnel qui s'ensuit. 
Meme si sortir cette version est une 
excellente idee, par contre avec autant 
de retard c'est un peu donner un grand 
coup d'epee dans le vide. IM'empeche, 
si vous ne possedez pas encore 
Street Alpha 3, il est temps de vous 
mettre a jour. Les autres se verront 
condamnes a I'aigreur des combats en 
solo ou entre amis. 



Idlteur : Virgin Interactive 
Machine : Dreamcast 



Team Buddies 



lis sont bleus, rouges, jaunes ou 
encore oranges. Ces petits bons- 
hommes aux aiiures de M&M's 
ou de Kinder Surprise n'ont qu'une seule 
idee en tete : faire la guerre. Defendant 
coute que coute leur minuscule territoire, 
les Team Buddies devront creer leurs 
propres armes, leurs equipes, etablir des 
strategies guerrieres plus diaboliques les 
unes que les autres pour detruire tous 
les ennemis et arriver a leur fin. Les 32 
missions reparties dans 8 environne- 




/ 



ments differents : plaines, jungle, mines.-, 
devront etre remplies successivement 
pour acceder a ia suite de ces batailles 
acharnees. Reprenant le principe d'un 
Bomberman ou des Worms, Team 
Buddies est entierement realise en 3D. 
Avec des voix et des expressions debor- 
dantes d'humour, les joueurs (jusqu'a 
4 en ecran splitte] se prendront tres vite 
au jeu de cette guerre pour de faux. Bien 
qu'un peu trap repetitives, certaines mis- 
sions demandent pas mal de patience, 
de concentration et de fourberies pour 
en decoudre avec les adversaires. 
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Idltenr : Psygnosis 
Machine : PlayStation 



Terracon 




Moitie creature de Roswell, moitie 
Abe (les rots et les pets en moins], 
Xed a pour objectif de reduire a 
neant les plans de Terracon. Missionne 
par Doc, ce petit etre, de couleur nuage 
parisien, doit parcourir I'univers (Venus, 
Uranus, Neptune...) a la recherche de 
Genergie. Celle-ci materialise et dema- 
terialise des objets tels que ponts, 
passerelles, generateurs..., permettant 
a Xed de progresser dans ses aventures. 
Confronte a de nombreuses creatures 
hostiles, les armes [missiles guides, tirs 
turbo...] seront indispensables a la reus- 
site de chaque mission. Beneficiant d'un 
excellent moteur 3D, de decors varies et 
d'une absence quasi-totale de bugs d'af- 
fichage, Terracon est a I'image des extra- 
terrestres, a savoir qu'on ne I'attendait 




pas. Un reproche toutefois, Taction menee 
sur des dizaines de tableaux est beau- 
coup trap repetitive. Ce manque de diver- 
site risque de lasser rapidement certains 
joueurs. Dommage. 



UitBur Sony CES 
Machine . PlayStation 



X-men mutant 
Academy 




Les mutants de chez Marvel 
gagnent en consistance esthe- 
tique grace au passage de la 2D 
a la 3D. Le systeme de combat s'avere 
ici original puisque vous pouvez benefi- 
cier de trois super-pouvoirs differents en 
plus de vos capacites de base. En effet, 
vous disposer dans ce jeu d'Activision de 
trois jauges distinctes vous permettant 
une attaque devastatrice, une combo de 
folie et enfin, I'usage meurtrier de I'X- 
Factor. Car c'est connu, les mutos pro- 
fitent tous du Facteur X [cf. Special 
Strange], qui est ('essence meme de leur 
puissance. Sinon, la configuration des 
coups est assez classique avec trois 
pomgs et trois pieds [a la Street Fighter). 
II est bien evidemment possible d'effec- 
tuer des projections ou d'utiliser des 
contre-attaques, le tout soutenu par un 
gameplay assez rapide qui autorise un 
nombre impressionnant de combinaisons 
et de strategies de combats. Graphi- 
quement, la qualite de ia modelisation 
des personnages est tres reussie meme 
si les decors sont parfois inegaux. Quant 
aux animations, ca rame des fois, mais 
rarement, heureusement. En fait, X-Men 




Mutant Academy aurait pu etre un petit 
chef-d'ceuvre si les couleurs n'etaient pas 
si sombres et s'il proposait plus de com- 
battants. Parce que dix gars [Cyclop, 
Magneto, Wolverine, Sabre...], meme 
super-balaises, ca reste somme toute 
tres limite. A cause de cela, au bout d'une 
apres-midi, vous risquez de vite en exploi- 
ter toutes les ficelles. Mais bon, si vous 
avez vraiment de la thune a claquer, 
comme dirait Evelyne Thomas dans son 
emission televisee, c'est votre choix ! 



IdilEur Activisinn 
Machine . PlayStation 



Virtu a 

Athlete 2K 



Si Virtua Tennis fait incontesta- 
blement partie des titres incon- 
tournables de cette rentree, on 
ne peut pas en dire autant de la conver- 
sion de Virtua Athlete 2K. Comment Sega 
Sports [NBA 2K, NFL 2K] a pu arriver a 
un resultat aussi calamiteux, ca on ne se 
I'explique pas. Tout d'abord Virtua 
Athlete se contente de 7 malheureuses 
epreuves (1 00m, 1 1 0m haies, lancer du 
poids, javelot, saut en hauteur, 1 500m 
et saut en longueur]. Pour memoirs, Track 
S Field 2 sur Play en propose une bonne 
vingtaine ! No comment. Techniquement, 
le bilan n'est guere rejouissant : pas de 
« One Body Formation Modeling » pour 
le corps des athletes, mais des propor- 
tions qui defient Tanatomie humaine, pour 
ce qui est de la motion capture, fermez 
les yeux et rememorez-vous 1'attitude 
d'Arsen Lupin [le DA) lorsqu'il pique un 
sprint. Pathetique ! Le pire dans cette his- 
toire c'est que meme la jouabilite ne tient 
pas la route, les angles de vue ayant ete 
choisis en depit du ban sens : il est en 
effet extremement difficile d'apprecier cor- 
rectement les distances lorsqu'on arrive 
pres de la planche lors des epreuves de 
saut ou de lancer du javelot et pendant 
le 100m et le 1 10m haie, la focale a ten- 
dance a s'eloigner un peu trap ! La palme 
revient toutefois au 1 500 et a ses bugs 
de collision. Bravo, belle performance ! 
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ftiiteur : Sega Sports 
Machine : Breamcast 




Toutes les sorties 
Gome Boiy Color 



Cette rentree, pour la Game Boy, se place decidement sous le signe 
de la performance Intellectuelle puisque ce nest pas moins de trolsjeux de 
reflexion qui nous prendront agreablement la tete. A part unjeu de course particulierement 
exceptionnel, les autres produits narrivent pas a se detacher du lot. Mais cest la vie, cest 
com me ca et on n'y peut rien, comme dirait Chris. 



U7CU7 moi/hem 



Supeeeeer... 
un jeu de 
catch. Un 
genre tres prise 
des joueurs 
ricains et qui 
suscite la curiosi- 
te chez nous, les 
Francais. Pour 
cette adaptation 
du jeu Play sur 
la portable de 
Nintendo, les 
guignols muscu- 
leux des temps 
modernes ont 
perdu de leurs 
corps body-buil- 
des pour gagner 
en volume au 
niveau de la tete. Comme vous devez vous en douter, 
la representation des barbares est effectivement en 
SD [Super-Deformed], On atteint un total de douze 
sous-doues ultra-baraques [Bret Hart, DDR 




Kevin Mash. Randy 
Savage...]. Ces noms 
ne vous diront sure- 
ment rien, mais il 
paraTt qu'outre- 
Atlantique, ces gars 
sont tres populaires 
chez les midinettes et 
les rednecks [pay- 
sans ricains]. Pour 
de ce qui est de la 
production, on a du 
mal a realiser que 
Ton est vraiment en 
I'an 2000. Les gra- 
phismes et les anima- 
tions minimalistes 
font penser a la 

defunte NES. Aussi pauvre au niveau du gameplay 
que sur le plan de la realisation, WCW Mayhem ne 
reussira aucunement a vous seduire meme avec son 
mode Deux Joueurs en link et son tournoi a deux 
francs. Aaarghh,,, quelle regression I 
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Editeur : 

Electronic Arts 

Genre : Jeu de catch 

Pour : GB Color 
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Oui-Oui, le 

Pqi/s des Gouets 



*• fi fes 



Oui-Oui veut I 
organiser I'an- 
niversaire de 
Potiron. Mais ca 
tombe plutot mal 
car Oui-Oui est un 
cretin fini. C'est la 
raison pour laquelle 
vdus devrez CDmmencer par I'aider a collecter tous 
les cartons d'invitation, puis vous vous frotterez a 
d'autres epreuves affligeantes du meme acabit. 
Lor5que vous reussissez une etape du jeu [at ce n'est 
franchement pas difficile], vous gagnez de la thune 
pour acheter un gateau a Potiron, qui d'ailleurs se 
fiche royalement de votre fete. Le titre alterne aven- 
ture et plates-formes de fscon tres basique et ne 
reserve aucune surprise. Les scrollings sont sacca- 
des meme si le clown malefique s'avere tres 
maniable. Oui, Oui-Oui [et la j'arrive a etre super- 
lourd I] s'adresse aux joueurs tres jeunes et fait offi- 
ce de petit livre interactif tout mignon. Les grands n'y 
verront aucune raison valeble d'y gouter, a moins 
d'etre etranger et de vouloir apprendre de facon amu- 
sante le francais. En revanche, les enfants de trois 
ans vont prendre leur pied. Mais ban, a cet age-la, on 
s'amuse avec n'importe quoi. 
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Editeur : Tiertex 

Genre : 

Plates-formes/aventure 

Pour : GB Color 
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Puzzle Collection r 
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-er de diamants], Spring Weekend [vous r 

i m nasse-tete), Lineup [vous placez des l 

e a former une tigne], Finty Rush septiemE 

raced | cie| [j U tTitil 




magical Drop 




du jeu consiste a aspirer des boules de couleur et a les 
reinserer de facon judicieuse pour faire disparaitre des 





grappes qui des- 
cendent vers le bas 
de I'ecran. Bien 
entendu, la condi- 
tion sine qua non 
est de former au 
moms un groupe- 
ment de quatre 
bDules pour desin- 
tegrer les spheres 
menacantes. 
Graphiquement 
tres beau et tres 
lisible malgre la 
taille de I'ecran de 
la portable, il exer- 
ce une fascination 
aussi puissante 
qu'un Tetris. tag 
D'autant plus qu'il 
s'avere possible de H 
pratiquer le jeu a 
deux via le cable 
link, et de decupler 
ainsi son potential 
logique dans la 
bonne humeur. Si 
vous en avez assez 
de jouer avec le 
prehistorique 
Tetris, vous savez 
done ce qu'il vous 
reste a faire pour 
connaitre d'autres joies du meme ordre ! 

Editeur : 

Virgin Interactive 

Genre : Jeu de reflexion 

Pour : GB Color 
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Puzzled 



Encore un jeu 
de reflexion ! 
Si ca conti- 
nue, J'ai le bulbe 
rachidien qui va 
exploser ! Dans 
Puzzled, il faut 
cette fois utiliser 
sa matiere grise 
pour effectuer 
des paires de 
symboles en deplacant sur une surface quadrillee, 
un etre gelatineux qui possede la faculte de faire 
sortir son corps astral ! Le hie dans I'affaire, e'est 
que votre double ethere peut se deplacer dans tous 
les sens sauf en diagonale. Afin de resoudre cer- 
taines enigmas, il faudra alors mouvoir certaines 
dalles [en utilisant les trous que laissent les ras- 
samblements de symboles) de maniere a pouvoir 
terminer le niveau. Si le concept se revele^fort ori- 
ginal, on est tout de meme loin de la jouissance que 
peut susciter un Magical Drop ou un Tetris, pour ne 
citer que les meilleurs. On est done eu final en pre- 
sence d'un soft interessant, mais qui ne possede 
pas assez d'atouts pour se demarquer des autres 
productions du genre. 
Editeur : 

Virgin Interactive f\iOi 

Genre : Jeu de reflexion 
Pour : GB Color 
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UEFA 2000 

est inutile d'essayer de comparer un jeu 
de foot Game Boy a ceux qui existent sur les 
consoles plus puissantes, sinon on risque de se 
mettre une balle dans la tete (vous avez vu le jeu de 
mot pourri ?]. UEFA 2000 version portable n'a rien 
d'une simulation meme s'il semble en posseder 
toutes les caracteristiques. En effet, on peut modifier 
les joueurs de son equipe, selectionner une forma- 
tion, determiner avec precision la position des 
joueurs sur le terrain ou encore definir une strategie. 
Mais une fois dans la partie, on se rend bien vite 
compte de la dure reaiite de la vie ; e'est de I'arcade ! 
Les joueurs pratiquent un football que je qualifierais 
de recreation. II suffit de shooter droit devant et d'ef- 
fectuer un forcing de bourrin jusque dans les cages 
pour gagner. Cela dit, le soft reste tres rapide et 
agreable, et accrochera facilement les amateurs de 
sensations immediates. De plus, avec ses 51 equipes 
et ses moult modes de jeu, UEFA 2000 est bien parti 
pour etre le meilleur soft du genre sur la portable de 
Nintendo, en attendant un hypothetique concurrent. 
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Editeur : Infogrames 
Genre : Jeu de foot 
Pour : GB Color 



AAoi 




ollectio 




pfflppsil 


CADEAU : 32 pages sur la sortie 

de la PlayStation 2 

EVENEMENTS : X-Box, Alone in the Dark 4 


- <i,J 


(PS). Driver 2 [PS). Rayman 2 (PS)... 
REPORTAGES : Ecco the Dolphin (DC|. 




ZOOMS : Sega GT Homologation (DC). 
Aero Dancing (DC). NFL 2K |DC|. 

Carrier (DC)... 1 

> TESTS : Omikron IDC), Fear Effect (PS). 

MediEvil 2 (PS), Pokemon Stadium (N64J, 

Vandal Hearts 2 (PS), Syphon Filter 2 (PS)... 

SOL + TIPS : NHL 2K (DC), NBA 2K (DC), 

Crash Team Racing (PS), Medal of Honor (PS)... 



Joypad 



REPORTAGES : Alone in The Dai 







FAITES VITE ! 

LES ANCIENS NUMEROS DE JOYPAD S'EPUISENT LES UNS APRES LES AUTRES... 



COMPLETEZ VOTRE COLLECTION 

■ Je commande le(s) numero(s) 

(cochez la case correspond ant au numero souhaite) 

[82] [83] [84] [S5] [86] [sT] [asl [8?] [90] [9T] [92] [93] [94J [95] [96] [97] [9b] 
A 35 F le numero (frais de port gratuit). Soit un total de F 

RANGEZ VOS MAGAZINES 

• Je commande reliure(s) a 69 F I'unite. Soit un total de F 



MONTANT TOTAL A REGLER PAR CHEQUE A L'ORDRE DE JOYPAD 



DECOUPEZ ET ENVOYEZ CE BON SOUS ENVELOPPE AFFRANCHIE A : 
JOYPAD • SERVICE VPC - BP 4 59718 LILLE CEDEX 9 
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TELEX 



il devraitetre possible de 



mettre bientot la main sur 



des Athion 1GHz a moins 



e4 000F,tandisqu'lntel 



lesSOOO F... Cela dit, ce: 



derniers vont forcement 



de prendre une telle 




On peut aujourd'hui dresser le bilan de I'ete sur PC. Les jeux evenements se sont 
succede. Au Japon (voir le booklet), les consoles etaient aussi a I'honneur. Une periode 
qui debute en ce mois de septembre pour les consoles en Europe. Le tifre fort de ce mois 
f sur PC, c'est evidemment Deus Ex, a jouer d'urgence ! 
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DEUS EX 
Du shoot « intelligent » 



Editeur : Eidos Genre : FPS subtil Prix approximate : 300 F 



Voila unjeu qui ne paie appa- 
remment pas de mine, mais 
dont I'interet est tout bonne- 
mentfaramineux. Eidos nous 
fait, en effet, don d'un de ces 
titres mythiques offrant une 
liberie de jeu extraordinaire. Vous y 
jouez le role d'un agent special, dans 
un futur relativement proche. De mis- 
sion en mission, vous naviguerez au 
cceur d'une histoire qu'il vous faudra, 
bien entendu, tirer au clair. Le genre 
conspiration, •< y font tous qu'a dire 
des bobards ». L'interet de ce Deus 
Ex est la profondeur du gameplay : 
outre I'aspect action traditionnel, avec 
armes diverses, snipe et vue a la pre- 
miere personne, vous pouvez resoudre 
certains problemes de manieres dif- 
ferentes, tous les cas etant prevus. 
Hacker des terminaux informatiques, 
prendre le controle de certains sys- 
temes de securite, crocheter des ser- 
rures, etc. Autant de capacites que 
vous developperez selon votre bon 
vouloir en fonction de votre expe- 
rience ! Du coup, vous pourrez camper 
le parfait James Bond cybernetise. 
Vous voulez un pro de I'informatique 
et du snipe ? Ok. Un monstre de 
guerre expert en explosifs ? Ok. Vous 
faites comme bon vous semble et 
solutionnez les problemes de meme. 
Le scenario est ponctue de scenes 
d'action excellentes, le design gene- 
ral du jeu s'avere tres reussi et, au 
final, on ne regrettera que I'utilisation 
du moteur d'Unreal, qui comporte de 
gros defauts... que les developpeurs 



ont tout de meme su a peu pres 
contourner. Un must, vraiment, qui 
emprunte a Thief, Rainbow Six, Unreal, 
Syndicate, melangeant tout ca avec 
un shaker en or : Warren Spector 
(Ultima Underworld, pour n'en citer 
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encore le cote James Bond du jeu. 







Jiode cyber du futur, c'est super-sex. _ 




DIABLO 2 
Une petite deception 



Editeur : Blizzard Genre : Action RPG Prix approximate : 300 F 



Je ne pouvais pas ne pas en 
parler. Cependant, Diablo 2 
fait partie des jeux dont le 
succes m'enerve... Evidem- 
ment, ceux qui ont aime le 
premier adoreront celui-ci, probable- 
ment sans rechigner. Pourtant, je suis 
assez degu : pas de reelles innova- 
tions, d'idees originales, de gros pro- 
gres techniques, ni meme de roleplay 
renforce. En fait, Diablo 2 se contente 




de reproduire la formule du premier 
en ajoutant de nouvelles classes de 
personnages et un systeme de com- 
petences speciales (sortileges, poi- 
sons, maledictions et invocations). Ce 
dernier est interessant. certes, mais 
n'offre pas de capacites reellement 
amusantes. Pour ce qui est de la rea- 
lisation, mieux vaut ne pas avoir un 
grand moniteur : le 640 par 480 est 
une resolution si faible que, passe le 
17 pouces, c'est tout laid, facon 
bouillie pixellisee. Seuls les effets des 
sortileges sont impressionnants. En 
bref, on sort les memes et on recom- 
mence, dans la facilite. Seul interet, 
le mode Reseau ou la mort est reelle : 
personnage decede, personnage a 
refaire. En bref, les geeks de base y 
trouveront leur compte, puisque le 
principe accroche toujours, mais avec 
un minimum de sens critique, ce que 
Ton en retient tient plus de la decep- 
tion que de I'engouement significatif. 



GROUND CONTROL 
Original et tres reussi 



Editeur : Sierra Genre : Strategie temps reel Prix approximate : 300 F 
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a premiere contribution 
suedoise a cette rubrique 
a done pour nom Massive 
Entertainment, avec cet 
excellent jeu de strategie 
temps reel qu'est Ground Control. 
Original et profondement tactique, 
ce soft s'eloigne des cliches du 
genre. En effet, pas de construc- 
tions ni de ressources a gerer. Tout 
ce dont vous disposez, ce sont des 
Drop Ship (des transports aeriens, 
en fait) permettant de larguer les 
troupes dont vous disposez pour 
chaque mission, directement sur le 
terrain. Le style tient plus de la gue- 
rilla que du conflit nucleaire, avec 
des petites operations tres tac- 
tiques. Les deux campagnes de 
15 missions chacune ne sont done 
pas a prendre a la legere : si vous 
perdez une unite, tant pis pour 
vous. Du coup, fini le STR facon 
fonce dans le tas ». Par contre, 




survivants sont emmenes de mis- 
sion en mission, gagnant par le 
meme coup de I'experience, comme 
dans Warzone 2100. De ce dernier 
titre, Ground Control emprunte ega- 
lement la 3D et le systeme de 
camera. 14 unites par camp, par- 
faitement equilibrees, comprennent 
infanterie, tanks et unites 
aeriennes, mais aussi DCA, mor- 
tiers lourds, etc. L'absence d'unite 
ultime, la gestion du friendly fire 
(les tirs fratricides) et celle par 
escouade rendent Ground Control 
extremement plus proche de la stra- 
tegie que ne peut I'etre un Star- 
craft. De meme, les manoeuvres 
sont primordiales : la reussite d'une 
attaque contre un corps ennemi 
depend directement de la bonne uti- 
lisation du terrain, de I'attaque par 
les flancs ou I'arriere plutot que par 
I'avant, ou encore de la couverture 
de I'ombre ! Et ce n'est pas fini : 
equipements speciaux, realisation 
technique exemplaire, LA. coriace, 
tension omnipresente, ambiance 
sonore reussie, et mode 
Multi-joueurs original et prenant : 
de I'or en barre ! 
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A 



par Ken ay 



la Nague/devinette Men pourrie de la rentree . 
—rquoi Jesus ne pouvalt pas manger 




deMSM's? 



Repnnse : A cause des truus dans ses mains. 



MULTIPLIER SES POINTS PAR 10 



Pendant le jeu (cites la Pause puis maintenez 
enforce le bouton L en eflectuant (lentement) les 
manipulations suivantes : . L'ecron trem- 

blera pour vous confirmer que I'astuce fotictionne. 



MULTIPLIER SES POINTS PAR 13 



Pendant le jeu faites la Pause puis maintenez 
enfonce le bouton L en eflectuant (lentement) les 
manipulations suivantes : , De 

meme que pour I'astuce precedents I'ecran se 
mettra a vibrer en cas de reussite. 

Pendant le jeu faites la Pause puis maintenez 
enfonce le bouton L en effectuant (lentement) les 
manipulations suivantes : . Qulttez 

ensuite la partie puis revenez : votre skateur aura 
une grosse tete. 



CONTINUE 

RFTRY 

SOUND LEVELS 

END RUN 



Faites la Pause puis soyez agile de vos doigts. 



$fc 



Pendant le jeu faites la Pause puis maintenez 
enfonce le bouton L en effectuant (lentement) les 
manipulations suivantes : [MM 

Vous pourrei desormais acceder a tous les spots en 
pressant sur A meme si a I'ecran de selection, les 
circuits semblent inaccessibles. 
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Pendant le jeu faites la Pause puis maintenez 
enfonce le bouton L en effectuant (lentement) les 
manipulations suivantes : 



Pendant le jeu faites la Pause puis maintenez 
enfonce le bouton L en effectuant (lentement) les 

manipulations suivantes : 



□EVILS 



COMMENCER LE RUN 
A N'IMPORTE OUEL ENDROIT 



Pendant le jeu faites la Pause puis maintenez 
enfonce le bouton L en effectuant (lentement) les 
manipulations suivantes : 
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Machine 
Version : 







UTES LES VOITURES ET LES CIRCUITS 



Pendant le jeu faites . Une 

indication s affichera pour confirmer que le cheat 
est enclenche. 





Machine : 
Version : 



DECOINCER TOUS LES SPOTS 
ET L'OPTION DE LA METEO 



Sur I'ecran des menus generaux faites 

. Une voix vous confirmera 
que I'astuce fonctionne. 
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Sur I'ecran des menus generaux faites 
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NOIYl 5RRRH 

P05IT10H REGULAR 

figures ruuSmax 

sauts 
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Sur I'ecran des menus generaux faites 



Sur I'ecran des menus generaux faites 



*e turn 



NOIYl 

POSITION REGULAR 

mu5max 



•I" autre '■ selection &grecafent 
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ROLLER 
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".* autre 'selection i. precedent 



Sur I'ecran des menus generaux faites 
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Sur I'ecran des menus generaux faites 







■J" autre xteteetnn & precedent 



JOUER AVEC MICK 



Sur I'ecran des menus generaux faites 



3615 
CHEAI 



ES JEUX VI 



r 1 . 
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tjeux 
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Dans I'ecran « Creer un nouveau profit » entrez le 
code suivant : 






CIRCUITS MIROIRS 



Dans I'ecran « Creer un nouveau profil » entrez le 
code suivant : 



JEU PLUS DIFFICILE 



Dans I'ecran « Creer un nouveau profil » entrez le 
code suivant : NEURALNIGHTMARE 



l 







ARMY MEN 

SARGE'S 

HEROES 



Pendant le jeu faites la Pause puis effectuez tene- 
ment mais en rythme les combinalsons sulvantes - 
la manette : 



REPREiNDRE 



VIBRATION = OUf 
QUITTER 





Sur I'ecran des menus generaux, maintenez enfon- 
cees les touches puis faites lentement f 



regame 



6 rue d'Amsterdom 

75009 PARIS 

Tel : 01 53 320 320 

46 rue des Fosses Saint Bernard 
75005 PARIS 
Tel : 01 43 29 59 59 

17 rue des Ecoles 

75005 PARIS 

Tel: 01 46 33 68 63 

56 boulevard SI Michel 

75006 PARIS 

Tel : 01 43 25 85 55 



365 rue de Vaugirard 

75015 Paris 

Tel : 01 53 688 6 



Centre Commercial Chelles 2 
Nationals 34 - 77508 Chelles 
Tel : 01 64 26 70 10 

C. Ccial Art de Vivre 

Nlv.l 

Tel : 01 39 08 1 1 60 



37, avenue de ('Europe 
78140 VELIZY VILLACOUBLAY 
Tel : 01 30 700 500 

C. Commercial VILLABE A6 

91813 VILLABE 

Tel : 01 60 86 28 28 



25 av. de la Division leclei 

92160 Antony 

""" : 01 46 665 666 



60 av. du General Leclerc N.10 
92100 BOULOGNE 
Tel : 01 41 31 08 08 

C.Ccial Les Quatres Temps 
Rue des Arcades Est - Niv- 2 
Tel :01 47 73 00 13 

C. Ccial Parinor - Niv. 1 
93606 Aulnay sous Bois 
Tel: 01 48 67 39 39 

63 avenue Jean Lolive ■ N. 3 

93500 Pantin 

Tel : 01 48 441 321 

C. Ccial St Denis Bastlique 
6 passage des A rbale triers 
93200 St Denis 
Tel : 01 42 43 01 01 

C. Ccial DRANCV AVENIR 

220, rue de Stalingrad - N.186 

93700 DRANCY 

Tel : 01 43 11 37 36 



C. Ccial PINCE-VENT N. 4 
94490 ORMESSON 
Tel : 01 45 939 939 

5 rue du General Leclerc 
94000 Creteil 

(Entree rue pietonne, Creteil Village) 
Tel S 01 49 81 93 93 

30 bis av. de Fontainebleau Nat. 7 
94270 Kremlin Bice I re (Porte d'ttalie) 
Tel: 01 43 901 901 

C. Ccial Val de F on ten ay 
94120 Fontenay sous Bois 
Tel : 01 48 76 6000 

C. Ccial Cergy 3 Fontaines 

95000 Cergy 

Tel : 01 34 24 98 98 



14 rue Temponieres 
31000 Toulouse 
Tel : 05 61 216 216 

44, rue de Talleyrand 

51100 REIMS 

Tel : 03 26 91 04 04 

52 Rue Esquermoise 

59000 LILLE 

Tel. : 03 20 519 559 

37, 39 court Guynemei 
60200 Compiegne 
Tel : 03 44 20 52 52 



C.Ccial Grant Casino 
Z.A. du Chiriac 
73200 ALBERTVILLE 
Tel : 04 79 31 20 30 

C. Ccial AUCHAN GRAND CAP 
Mont Gaillord 
76620 LE HAVRE 
Tel : 02 32 85 08 08 

19 rue des Jacobins 

80000 Amiens 

Tel : 03 22 97 88 88 



12 rue Gaston Hulin 

86000 Poitiers 

Tel : 05 49 50 58 58 



ore-Games VPC - 6/ 1 2 rue Avaulee - 92 



La Scorebank 

Dupez et conservez precieusement 
les billets de 500 Joyscores. 

1 ' i ndez- vous dans les boutiques Score-Games* 
, vous pourrez vous procurer. . . 
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Le meilleur magazine tele. 
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1 00 % credible ! 



Aye, dejd la 
rentree... Le soleii 
de Corse ne tape 
plus sur mon 
petit cran 
mais le bouclage 
difficile de ce 
numero 100 
s'en est charge 
finalement tout 
aussi bien. 
Vous avez ete 
quelques-uns 
a repondre a la 
demande de Dew 
(courrier du mois 
dernier), en 
envoyant votre 
top 5 de tous les 
temps, mais pas 
assez pour qu'on 
puisse faire 
un top lecteurs... 
Dommage. 
Cependant, I'idee 
reste valable, 
hein, alors 
« n'hesitez pas 
a degainer vos 
plumes ! 



Player One, car il yaun 

taille : la notation. Je suis d'ailleurs de la presse video-ludique, mais il faut 

I'avis de Liwil (Courrier du n°99), un jeu faire preuve d'objectivite, accepter le 

ne devrait selon moiJAMAIS obtenir changement pour plus d'efficaci" ' 

10/10... Imaainez que les prochains FIFA E 



•Player Man... Eh oui, car loin 

i d'etre plus precise, la notation sur 100 ne 

..llfaudrait fait que rallonger la « marge" donttu 

$r la notation sur 10 pour revenir paries. . . A ce rythme, il faudrait peut-etre 

aux bons vieux pourcentages, ce serait songer a noter les jeux sur 1 000. tant qu'on 

bien plus precis I II n'y a rien entre y est ! On en est quand meme au 1 

9et W, alors qu 'entre 90 % et 100%, numero deJoypad.ets'ilavaitfaliutenir I 

ily a dequoi faire !(...) Pour dnir.Joyeux compte de cette fameuse marge de 

-"""■"-■ — -x qui font Joypad, longue 

necs, en esperantque mence i 

vous ne connaitrez pas le meme sort et 10%! Voila, dis-toi done que nous 

que Player One, paix a son ame. . . notons simplement les jeux au present, 

PLAYER MAN dans 



Depuis Resident Evil, les jeux de j 
flippe se multiplient et les fans 
abondent. L'un d'eux 
a decide de vouer tout son 
temps libre a sa passion en 
creant, il y a un petit bout de 
temps maintenant, son propre 
site Internet sur le sujet. Ce 
mois-ci, nous vous conseillons 
done d'aller visiter Survivhor, 
un site consacre a ce genre 

I bien en vogue en ce moment. 

j Les rubriques sont nombreuses 
(avec des dossiers, des 
soluces, des tests, des forums, 
des petitions, etc.), le contenu 
vaste, de grande qualite et 
la mise en page vient d'etre 
renovee pour plus de clarte. 
Pour ne pas manquer 
le rendezvous francais des fans | 
de Resident Evil sur le Net, 
retenez bien I'URL : 
<www.survivhor.com> 
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Pro-Square ? Pro-Nippon ? Nous ? 



' tant soit peu reussi (il 



B— 



; pourquoi dire que 
discredites (pas de 
'c les RPG des PC 



Bon allez, j'ai I'air d'etre me 
le n°4 sans rater un numero. . 



'es techniques) ? Ensui._, 
lurSGate, Fallout) 7 (...) 
evolue et je le lis depuis 



OLIVIER EZQUERRA, DE TOULOUSE 





Btentot la Play' 2 ! 



laPlaySt 
l2.Elle fairevoi 



itot dans nos contrees men^ons pi 
~>repor 
son pnx y Le pnx de ses ye 

Quelles seront les performances au t 

niveau de la lecture de DVD-Video ? prochain, vi 

Pour un prix inferieur a celui des lee- ll faudra attt 

teurs de salon, il serait etonnant que pour pouvi 

ses performances audio el video soient so 

avr-allantas lo mi irirr,i S auSSl OJOU- 2990 F ! Al 

f, u i iin&nnun un lourisieur Sony ; u. 




Accra aux zombis 



tons qu'elle est de plus en 
plus insistante 1 Concernant le 




japonaises et francais* 

Biohazard Zero, ainsi que deb n «n jmaig ,a, *. «■ vim-iei/, « n 

r dent Evil Game Boy Color, 

ns reprenait en effet le seem 

r des premier episode de la serie 

PS1, PS2 ou PC de Code D'apres Capcom, le jeu ne pro 

a et de Biohazard Zero, et curait pas assez de sensation 
— - Boy Cc'~ 



red ac pad@c I u b-i nternet.fr 
morisse@club-intemet.fr 
trazom@club-internet.fr 
ghellot@hfp.fr 
jchieze@hfp.fr 
cdelpierre@hfp.fr 
ftarrain@hfp.fr 
gszriftgiser@hfp.fr 



Joypad, courrier des lecteurs, 
124, rue Danton, TSA 51004, 
92538 Levallois-Perref Cedex 




d Survivor 
ne daube ? 



>p bien ! P 
' Boy Advance 
I PS2 de Codi 




;eptible de sortir un/ 

i ? Enfin, exis 

msiques de • V 

ourrais-je me de quelques ru 

ent et pas trop n'a ete confirme ou aeme par 

Capcom pour le moment. Et puis 

JEREMY, DE L0RIENT je te confirme que Survivor est 

bel et bien une super-daube, qui 




BULLETIN D'ABONNEMENT 



A renvoyer accompagne de votre reglement dans une enveloppe 
affranchie a Joypad, BP2 - 59718 LILLE CEDEX 9 

Pour tout savoir chaque mois sur 
les consoles, ABONNEZ-VOUS VITE ! 
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OUI. je m'abonne pour 1 an (1 1 N° f ) a JOYPAD, pour 279F au lieu de 385F\ 

soit 3 mois de lecture gratuite. Je joins mon reglement a I'ordre de JOYPAD par : 

J Cheque bancaire ou postal J Mandat-lettre 

3Cartebancairen° I I I I I I I I I I JPQOO 

Expire le: I I I I I 
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■igiQue ■ JOYPAD. rue Charles Parents. 1 1 . 1070 Bruxeltes. tan (1 IN") : 2300 FB. 
10.0981 122- 19. Vous pouvez aussi vous procurer cetle revue chez voire libraire. 
Tarifs etranger : sur demands au 01 55 63 41 14. 
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DC - x4 ou - x8 Meg 



eux enormes avantages a posseder un de ces deux modeles de 
VMU : d'une part, ils offrent une plus grosse capacite de stoc- 

kage que leurs homologues officiels. (4 fois et 8 fois plus selon le modele). 

sans compression (done en plages separees). mais surtout ils sont 

Livres avec tout le necessaire pour les brancher a votre PC. Un cable 

de liaison, bien entendu. et le soft Docking Station. Ce dernier recon- 

nait les sauvegardes Dreamcast aux formats VMI/VMS, DCI et DCC. 

permettant ainsi d'echangervos sauvegardes par , 

mail ou bien encore d'en recuperer sur le Net sans i 

passer par votre Dreamcast. Seul regret. I'absence 

d'ecran LCD, rendant impossible I'exploitation 

directe des mini-games qui existent sur le Net (on 

peut trouver des Tetris, Demineur. ainsi que les 

mini-jeux officiels comme pour Sonic ou Sega GT. 

par exemple). Par contre. les sites proposant des 

sauvegardes a ces formats ne sont pas encore 

tres complets et, etonnamment, le site officiel 
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sysierneeiimnrche, ovec In main de Chris negtigemmeut posee a cote. Belle composition, non ? 



do PC vers les VMU DC-X4 et DC-X8 (port paralleled. 

(http://www.codejunkies.com) , n'en offre aucune pour le 
moment ! De meme. si avec votre Dreamcast. seuls les fichiers 
VMI suffisent. en passant par cet accessoire. il vous faudra les fichiers 
VMS complementaires. Enfin. bref. un accessoire qui peut se reveler 
bien utile, d'autant qu'il est simple a utiliser (cependant. le soft ne fonc- 
tionne pas sous Windows NT/2000 mais seulement sous 95/98). 

http://www.nitestash.com 
http://www.levelsix.com/dcdownloads 
http://www.codejunkies.com (a surveiller. sait-on jamais) 

Distributeur : Bigben Interactive 

Prix:DC-x/i:199F. DC-x8:249F 

— — : : Machine : Dreamcast 



a aura mis le temps, mais la Dream- 
cast possede elle aussi. desormais 
I'outil du parfait tricheur-flemmard. j'ai nomme 
l" Action Replay. Cette version « up-to-date » 
(la plus recente, quoi) fonctionne comme celle 
de la PlayStation : un CD pour booter la console, 
contenant toute I'interface, et un VMU renfer- 
mant les codes et permettant d'y enregistrer 
de nouveaux. Celui-ci se branche dans le second 
port de la premiere manette. Comme d'habitude. 
la cartouche est deja bien chargee d'une tonne de 
codes pour les jeux les plus connus (mais pas le plus 
recent, dommage). On selectionne le jeu. puis les 
codes a activer. on remplace le CD, et hop. on est un 




L'interface standard, telle qu'on la tormait 
desormais sur le bout des doigls. 

Dieu vivant. Un hie cependant. 
a la difference de la version 
« lourde » sur PlayStation, pas 
de cable de liaison vers un PC. 
qui aurait permis de rechercher 
ses propres codes. Dommage. 
En revanche, j'ai teste cet action 
replay PAL sur une console 
japonaise NTSC. avec le jeu 
Soul Calibur en PAL egale- 
ment. Resultat : cet action 
replay semble permettre 
de passer des jeux imports ! 
C'est une bonne nouvelle. non ? 
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ochelant toules les lolies images ! 



PSone. un amour de console 



e ne sais pas si vous etes coutumier des voyages a letranger pour 
de longues periodes. mais si c'est le cas. vous devez, tout comme 
moi, etre transi par ces phases durant lesquelles on se coupe un max 
de la civilisation franchise. C'etait mon cas le mois dernier. Parti 
pour un mois au Japon. j'ai done tourne le dos a une vie 
stable, un foyer solide, une femme aimee et des enfants 
cheris, pour le pays des poissons crus sur des petits 
canapes de riz (ne faites pas attention, je fais un concours 
de cliches). Ici. je peux etre n'importe qui. pompier, ecri- 
vain. realisateur, personne ne le saura, je suis un de 
ces etrangers a la peau blanche, mysterieux et attirants. 
C'est ('occasion pour moi de vivre des experiences 
nouvelles. de mettre entre parentheses sociales le per- 
sonnage sage et pose que je suis habituellement. pour vivre 
ce que j'appellerais une histoire d'amour annexe. Ma petite conquete. 
que j'ai finalement ramenee avec moi en France, est petite, blanche 
et s'echauffe facilement. Un peu ronde. elle s'accorde parfaitement 
avec mes mains, et la toucher est un plaisir rare. 
Legere. peu encombrante et toujours prete a j^ 

jouer. je suis tombe amoureux de ses formes ifc ^J*"'__^ ' 
des le premier coup d'ceil. En fait, je ne sais r^mr I _ 

pas si, plus que ses formes ce n'est pas sa 
taille qui m'a plu. J'aime les petites choses 
bien pensees. et c'est tout ce quelle est. 
A la maison, ma grosse grise carree a 
bien vieillie. et ma grande noire et bleue ^^^/ 
est vraiment bien belle, mais bien lourde i 
elles ne vont pas etre contentes mais qu'importe. ma nouvelle compagne 
de jeu est vraiment ouverte a tous les produits compatibles Sony. 




Un design digne 
de la PC Engine ! 
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& Fini le roman de gare, passons a la technique. La 
PSone est done un modele de reussite tant au niveau 
du design que de la taille. Tres petite, elle est en fait de 
la taille dun CD, avec h centimetres de plus sur les cotes. 
Pour le prix modique de 14 800 yens (sans la taxe. environ 
700 F). vous aurez done la PSone, un cable video, un transfo 
et une manette speciale PSone. Le transfo, c'est une bonne 
nouvelle. cela signifie qu'ils ont enfin perdu la sale habi- 
tude de mettre I'alimentation DANS la structure de la 
console, ce qui fait chauffer I'engin et oblige I'utilisation 
des transfos 1 10/220 V. Dans le cas de la PSone. a la 
maniere des Megadrive et autres 16 bits, meme ache- 
tees en import, il sera possible de trouver un transfor- 
mateur universel capable de I'alimenter correctement. Cela 
evitera les risques de barbecue... Malheureusement. cette exteriori- 
sation de I'alfm' n'empeche pas la console de chauffer, bien au contraire. 
Je ne sais pas si c'est parce que cette console est une premiere serie. 
mais au bout dune heure. la chaleur de I'engin trouble la sortie video, 
au point que ('image se met a trembler. Toute petite, la console manque 
en effet d'aerations, et meme si le bloc optique est d'une bonne qua- 
lite, le moteur du CD, lui. chauffe enormement. La seule solution est 
de poser un des coins sur une surface elevee genre K7 video, histoire 
que lair circule sous la bete. Pour ce qui est des capacites. il s'agit d'une 
PlayStation normale. ni plus ni moins. inutile done de courir chez les 
escrocs qui vous la vendront 2 000 francs comme un collector. D'une 
part, ca ne vaut pas le prix. et d'autre part elle sort en France fin 
septembre au prix de 700 francs. Patience done. 

Distributeurr Sony 

Prix : Environ 700 F 

— ______ Sortie prevue : Fin septembre 2000 




mode d'emploi 

L'ete fut intense ! line fois tout le monde 
revenu, la vie a Joypad a repris son cours 
normal... c'est-a-dire completement pas 
normale... 




»>» S3 : 40 



Greg arrive a la redac de Farnitsu, pour 
dejeuner avec Koji. Ce dernier appa- 
rent, dans le pate, avec ces mots ; 
« Desole, je viens de me lever I » ce qui 
ne manque pos de le surprendre. Plus 
tard, Aizawa lui expllquera que Farnitsu 
est un endroit merveilleux equipe de 
douches et de chambres pour les 
redac' chefs alors que, generalement, 
les pigistes qui bossent tard, eux. dor- 
ment par terre ou sur leur bureau. Greg 
ne peut s'empecher de regarder 
les pigistes avec beaucoup de com- 
passion ... 



Apres s'etre battu avec son repondeur 
pendant plusieurs jours, Greg parvient 
enfln d joindre Keiko (notre celebre 
mannequin) qui s'excuse pour la der- 
niere fois car elle etait mal reveillee. Elle 
lui expllque aussi qu'ils ne pourront pas 
se voir parce qu'elle a des seances 
photos pour un catalogue de bikinis et 
qu'elle doit aller a Okinawa (une Tie 
japonaise paradisiaque). Greg se 
demande si Joypad serait pret d lui 
payer le voyage, car les lecteurs 
seraient tres contents, assurement. . . 



DI15 JUILLET 



Greg arrive a Sapporo, debut de son 
grand periple dans tout le Japon. La 
PS one est, bien entendu, du voyage, 
elle aussi. Parce qu'au Japon, la pub 
pour la PsOne presente une jeune fille 
qui coud un petit sac avec des fleurs 
pour transporter sa petite console, Greg 
se fera demander par tous ceux qu'll 
rencontrera dans le mois s'il a cousu un 
petit sac pour sa console. Lasse du run- 
ning gag, il finira par repondre qu'il 
enveloppe lo console dans ses cale- 
cons pour la proteger des chocs, ce qui 
fait rire les garcons. mois grimacer les 
fllles... 



De retour d'une soiree a Tokyo, Greg et 
Arnaud St Martin (confrere de Playmag) 
se ruent au « Liquid Room » pour une soi- 
ree techno super-spec iale, super-inedite 
et animee par Tak-Q. le compositeur des 
musiques du jeu Ghost In the Shell sur 
PlayStation, Dans cette ambiance de 
folle, un Japonais les aborde et leur 
demande ; « Mais dites-moi, vous n'ecri- 
vez pos dans Farnitsu tous les deux ? ». 
Les deux en question n'en reviennent 
pas et passeront une chouette soiree. 



Troz appelle Greg de France. Apre 
bla-bla boulot habituels, ils se mettent 
a parler de Virtua Tennis, auquel tous 
les testeurs de Joypad n'arrefent pas 
de jouer. Greg explique alors a Traz 
qu'au Japon, lesjoueurstuent en arca- 
de, et qu'un champion d'Osaka lui a 
appris les services a la cuillere impa- 
rables.Traz ; « Ouah, putain, vas-y, com- 
ment tu fais, dis-moi I Je dirai rien aux 
autres, ils vont etre degoutes I » 
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Trazom trouve que Ventura, le joueur de 
Virtua Tennis, ressemble fortement a 
notre ami Willow. II ne cesse de le 
repeter depuis qu'il est revenu de 
vacances. Le jour de son retour de 
Corse. Willow fait d'emblee une partie 
de Virtua Tennis et prend le joueur 
Ventura, en s'ecriant, degoute : « Put. . . 
mals qu'est-ce qu'il est moche ce 
mec I ». Hilarite generale dans la salle 
detests... Willow a un point d' interro- 
gation au-dessus de la fete I 



SAMEDI 29 JUILLET 



quement pas touche a un jeu depuis 
quelques jours. II arrive chez des amis 
ou il trouve. par terre, une PC Engine LT. 
objet de convoitise de tous les vrais fans 
de jeux video ! « Euh Sumi-chan, e'est 
a toi CA ? " « Hein, ah oui, e'est un 
copain qui me To pretee I'an dernier 
pour que je regarde la tele dans mon 
lit mais la je m'en sers plus, elle prend 
la poussiere »... 



Greg parvient enfin a convoincre son 
amie de telephoner au propriefalre de 
la LT, afin de I'acheter. le tout sans cas- 
ser I'ambiance de la soiree. Resultat 
des courses : une LT quasi-neuve pour 
300 francs environ . . . 



Luke ? » Kendy : « Y a combien de 
gambas, et elles sont grosses com- 
ment ? Non, parce que je suis alle dans 
un resto, y a pas longtemps. et je n'en 
ai eu que 8 I » Le serveur le regarde, 
desespere : il y en a A dans I'assiette... 





» 19:30 



Tres loin des jeux video, Greg est en 
vraies vacances a Kyoto et n'a pratl- 



Kendy a decouvert un nouveau 
temps : semer la zizanie sur le site de 
Gilbert Becaud. II nous explique qu'il a 
decide de confondre Charles Aznavour 
et ce bon vleux Gilbert alias Mister 
1 00 000 Volts. Alors le volla parti, nous 
expliquant qu'il est alle sur le site de 
Becaud en 6crivant : « Charles 
Aznavour, vous etes vraiment M. 100 000 
Volts ! " Jean, suivant la conversation 
d'une oreille distraite, Idche son 
paddle pour nous preciser. sur de lui : 
« Meuuh non, M. 100 000 Volts, e'est 
Gilbert Becaud ! >• Hilarite generale. 



DREDI 4 A0UT 
50:35 



Dans un resto itolien a Clichy, alors que 
tout le monde s'est mis d'accord pour 
commander les aperitifs, Kendy regar- 
de le serveur droit dans les yeux et lui 
dit, tres serieux : « Bon, je vais com- 
mencer per un sfeok tartare. . . » 



Le serveur revient pour proposer le plat 
dujour.un Luculus accompagne d'une 
salade de gambas. Traz : « un Lucky 



Tout a coup, dans le couloir, on entend un 
gros bruit sourd, comme une masse qui 
tombe sur le plancher. Puis, deux 
secondes plus tard, un skate roule. seul, 
en direction de la salle de tests. Willow est 
dans les parages et beugle : « Ah la 
creeeeeped'enfer 1 ".Trazom, dans son 
bureau : « Ah ah, Willow, ca devait bien 
t'arriver un jour de te gaunter comme une 
vieille bouse, ah ah 1 », En fait, il s'agissait 
de Tintin, notre maquettiste, qui, du haut 
de son 1 ,80m et de ses 90 kilos, venait de 
se prendre une gamelle en skate I 



Jean expllque d Traz qu'il n'a pas pu 
tester GTA2 Dreamcast car il n'y avait 
pas le CD du jeu dans la boTte. Traz 
ouvre la boTte, et le CD est bien la. 
Jean : « Mais attends, J'comprends pas, 
regarde quandj'ai ouvert la boTte... » 
Traz eclate alors de rire : Jean ouvralt 
la boTte a I'envers, se retrouvant devant 
du plastique bleu et rien d'autre... 



JEUDI10AOUT 



eclair gris tombe vers le sol, une tete 
qui porte des lunettes prend un air hagard 
et effraye avant de s'ecraser au sol.C'etarr 
Gollum, dans la salle de test : la maledic- 
tion du skate avait encore ftappe. . . 



RED1 11 A0UT 
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Chris : « Je ne sois pas ce que j'ai, moL 
en ce moment, mais je n'arrive plus a 
me lever tard. Je me reveille toujours 
vers midi, midi et demi... » 



Soluces - Astuces - S.O.S pour toutes les consoles 



, sur I'actualite des consoles et de leurs jeux. 



... des tas de cadeaux (consoles, jeux, lecteurs DVD... ) 
Les concours hyper-fastoches accessibles a tous. 



RECHERCHER. 



un test, s'informer sur du matos. Compulser les archives de Joypad. 



VENDRE OU ACHETER. 



. des jeux ou autre chose. 



:es annonces de Ji 



...dialoguer en direct avec d'autres joueurs et les animateurs, 
ou participer aux debats dans les tribunes a themes. 
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www.raymanw0rl0.com 
www.ubisoft.fr 



Ubi Soft 



